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( = haben uns kurz vor Release ausgiebig mit ” 
7 = N der Beta-Phase von Square Enix’ Superhelden- 
= Abenteuer beschäftigt! ab S. 12 
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FIFA 21, Mafia: Definitive Edition, Project 
Cars 3, Destroy All Humans!, Fall Guys, 
Ghost of Tsushima u. v. m. 


, Das ändert sich in Sachen Gameplay, Karriere, 
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Jetzt Schnäppch 
einreichen und 


Als PC Games Hardware-Forenmitglied 
kannst du jetzt Deals auf unseren Webseiten 
veröffentlichen und mit der POGH-Community 
und deinen Freunden teilen. Deine Mühe 

zahlt sich richtig aus, denn mit einigen Shops 
kannst du sogar Geld verdienen, wenn andere 
User Produkte über deine Affiliate-Links 
kaufen. Außerdem kannst du durch das 
Einreichen von Deals viele Trophäen und 
Belohnungen erhalten. 


е (14) 


СА Sonstiges (47) 


елдеп 


Ab; 
Lem Selaufene Deals ausbl: 


Max. Preis: 
eis: Suche: 


XC Speicherkar 


эре jed 
mit bis zu 125 tunden а 


PCGH 


Eine mas a. 


: КА [| 
n% i > | 
ee _ Ps gl 


lay* Start l 


a) 


fx z { | 


N 
В 


Helden der Arbeit 


Heldenverehrung mal zwei: In Avengers warten Captain America und Co., in FIFA Fußball-Weltstars. 


Nach Monaten der Corona-bedingten Distanz konnten wir in diesem Monat 
endlich mal wieder ein dummes Gruppenfoto für diese Seite schießen — ob 
das jetzt eine positive oder negative Nachricht ist, sei mal dahingstellt. So 
oder so: Dieser Monat steht im Zeichen von mal mehr, mal weniger irdischen 
Superhelden. Auf der einen Seite: die Avengers. Selbst wer mit Comic-Heften 
noch nie in Berührung kam, kennt die Truppe um Captain America und Iron 
Man mittlerweile dank des ausufernden Marvel Cinematic Universe. Nun 
wollen die Rächer dank Square Enix auch auf dem Videospiele-Markt durch- 
starten — ob das gelingt, davon konnten wir uns im Vorfeld der Veröffentli- 
chung in der Beta-Phase des Action-Titels überzeugen. Was wir dabei erlebt 
haben und letztendlich von den virtuellen Avengers halten, lest ihr in unserer 
Titelstory. Auf der anderen Seite: die Fußball-Stars der Moderne. Denn auch 
FIFA 21 war jüngst erstmals spielbar und bietet für Millionen Jünger weltweit 


einmal mehr die Möglichkeit, sich die Truppe seiner Wahl zusammenzu- 
stellen und in FUT, Volta, Karrieremodus und Co. nach sportlichen Ehren 
zu wetteifern. Und anders als in der momentanen Realität auch noch unter 
ekstatischen Jubelschreien der Zuschauer im Stadion. Heile Videospiel- 
Welt?! Ansonsten drehten wir noch ein paar Proberunden in Project Cars 
3, stolperten durch den Überraschungs-Hit Fall Guys, freuten uns über 
Cuphead und rätselten uns durch die PC-Version von Beyond A Steel Sky. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
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Say da Lha 


Sascha & das play*-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


‚ PC Games 


Ausgabe 09/20 


Death Stranding, Horizon: 
Zero Dawn - endlich dürfen 
auch PC-Spieler an diese 
beiden PS4-Hits ran. Außer- 
d dem in der PCG: Star Wars: 
HORIZON: ZERO DAWN Фу Squadrons im Anspielbe- 
= == richt. Das wird cool! 
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PCG MMORE 
Ausgabe 09/20 


Das nächste Add-on 
Shadowlands wirbelt die 
Machtverhältnisse in WoW 
durcheinander. Kriegt die 
Allianz beispielsweise 
einen neuen König? Wir 
wären ja für Muradin. 


Ausgabe 09/20 


Den doppelten Mario gibt 
es in diesem Monat bei 
der N-ZONE. Zum einen 
der Test zum neuen Paper 
Mario, zum anderen ein 
XXL-Retro-Special zum 
Klassiker Super Mario 64. 


ANDUINS UNGEWISSE ZUKUNFT 


EIN NEUER KÖNIG 
FÜR DIE ALLIANZ? 
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Wer kennt es nicht = man will ein Chili kochen und dann fangen die Bohnen an, sich рез 
genseitig in den Abgrund zu werden. Fall Guys = basierend auf einer wahren Geschichte. 


Fall Guys: Ultimate Knockout А. 
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N} Das Spiel rund um die 1960er-Fernsehserie Mit Schirm, Charme und Melone 
V 


versetzt euch in die Rolle von — oh, es geht um andere Avengers? Naja, auch gut. 


Das Auto muss ins Eckige, wie man in der Motorsportwelt so richtig sagt. Und 
Schachmatt ist man erst, wenn der Asphalt am Rasen klebt. Naja, ihr wisst schon. 


Microsoft und Sony „haben sie jahrelang eine inhige Liebschaft vor uns verborgen? 
Das ist zumindest die einzige schlüssige Erklärung, warum der Titel nun auf der Р54 ist. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play*-Humor. 


Der Zeit voraus: 
Die News-Rubrik zur kommenden 


~ 


ACTION | Sony und Insomniac Games haben 
neue Details zu Spider-Man: Miles Morales 
verraten. Creative Director Brian Horton be- 
stätigte nun noch einmal, dass es sich um 
eine komplett eigenständige Geschichte mit 
Miles Morales in der Hauptrolle handeln wird. 
Die Ereignisse des Titels sind diesmal im 
Winter angesiedelt — ein Jahr nach Spider- 
Man für Playstation 4. Im Verlauf des Spiels 
wird Peter Parker immer wieder als Mentor 
und Lehrer von Miles Morales auftauchen. 


Konsolen-Generation! | 
Neue Infos zu Spider-Man: Miles Morales 


Die Entwickler stillen unsere Neugier mit kleinen News-Häppchen. 


eigener Spider-Man“ mit einzigartigen Ani- 
mationen, Bewegungen und Fähigkeiten. 
So kann sich Miles etwa unsichtbar ma- 
chen und mit besonderen Attacken angrei- 
fen. Brian Horton stellte klar, dass es sich 
bei Spider-Man: Miles Morales trotzdem um 
kein klassisches Sequel zum Spiel aus dem 
Jahr 2018 handelt, sondern mehr um ein 
etwas kürzeres Quasi-Add-on im Stile von 
Uncharted: The Lost Legacy. Spider-Man: 
Miles Morales wird Ende des Jahres exklu- 


Trotzdem sei Miles laut Imsoniac Games „ein siv für Playstation 5 erscheinen. JUDITH CARL 


Gute Nachrichten für Käufer der Ultimate Edition, 
aber auch leider ausschließlich für diese 


ACTION-ADVENTURE | 505 Games und Remedy Entertainment haben Con- 
trol: Ultimate Edition angekündigt. Die Sammlung enthält nicht nur das Haupt- 
spiel, sondern auch beide Erweiterungen sowie alle bisherigen Updates der ver- 
gangenen Monate. Control: Ultimate Edition wird am 10. September 2020 digital 
für PS4 im Downloadstore erscheinen. Die Next-Gen-Konsolen werden Ende 2020 
ebenfalls mit einer digitalen Fassung ausgestattet. Anfang 2021 wird es die Ultimate 
Edition dann auch physisch für die PS5 geben. Wenn ihr euch für den Kauf der Ultimate 
Edition für die PS4 entscheidet, dürft ihr euch später auch über ein kostenloses Upgrade 
für Playstation 5 freuen. Diese Option wird es allerdings wirklich ausschließlich für Käufer 

der neuen Ultimate Edition geben. Diese Entscheidung von Publisher 505 Games sorgt schon 
jetzt für Enttäuschung bei Fans. Unterschiede zwischen der Ultimate Edition und dem Einzel- 
kauf des Hauptspiels gibt es theoretisch nicht. 505 Games bittet Spieler hier also doppelt zur 
Kasse, wenn sie Control bereits besitzen, es nun aber auf der PS5 spielen wollen. JUDITH CARL 


SPRACHAUSGABE 
„Ich soll was Lustiges für die Sprachausgabe sagen? Öhm, äh, Wandfarbe.“ 


Das Büro war in Aufruhr, es wurden Fahnen geschwenkt, mehrere Leute mussten mit geplatzem Zwerchfell ins Krankenhaus. 
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Vampire: |he Masquerade 
– Bloodlines 2 verschoben 


Der Release des Vampir-Rollenspiels verzögert 
sich erneut und findet nicht mehr 2020 statt. 
ROLLENSPIEL | Der Release einen würdigen Nachfolger des 


von Vampire: The Masquerade — originalen Bloodlines-Spiel zu bie- 
Bloodlines 2 zögert sich noch wei- ten. Aufgrund unserer Ambitionen 


Ghost of Tsushima: 
Großer Erfolg in Japan 


Das Action-Adventure bricht alle Rekorde 
im Land, dem es sein Setting verdankt. 


ACTION-ADVENTURE | Es ist 
bereits seit einiger Zeit bekannt, 
dass das Action-Adventure Ghost 
of Tsushima auch in Japan auf 
einer großen Welle des Erfolgs 
schwimmt. Mittlerweile konnte es 
in Japan sogar einen neuen Re- 
kord aufstellen. Das geht aus einer 
Meldung des Branchen-Analysten 
„Benji-Sales“ hervor. Gut drei Wo- 
chen nach dem Launch wurden 
mehr als 330.000 Exemplare der 
Disc-Version des Spiels verkauft. 
Damit ist es mittlerweile das 


meistverkaufte First-Party-Spiel 
für die PS4 in Japan. Bisheriger 
Spitzenreiter in dieser Kategorie 
war Spider-Man, das nun auf dem 
zweiten Platz liegt. Auch die welt- 
weiten Verkaufszahlen von Ghost 
of Tsushima können sich sehen 
lassen. Bereits im vergangenen 
Monat kam das Action-Adventure 
auf mehr als 2,4 Millionen ver- 
kaufte Exemplare. Wie sich diese 
Zahl genau auf die einzelnen Län- 
der verteilt, ist bisher allerdings 
nicht bekannt. JUDITH CARL 


ter heraus. Wie Hardsuit Labs und 
Paradox via Twitter bekanntgege- 
ben haben, benötigen die Arbeiten 
an dem Projekt noch etwas mehr 
Zeit. Daher sieht sich das Team 
gezwungen, den Release von 
Ende 2020 auf das nächste Jahr 
zu verschieben. In dem erwähn- 
ten Tweet heißt es: „Es war immer 
unser Ziel, das bestmögliche Spiel 
abzuliefern, um euch in das in der 
World of Darkness nachgebaute 
Seattle eintauchen zu lassen und 


und der von uns selbst sehr hoch 
angelegten Messlatte haben wir 
die schwierige Entscheidung ge- 
troffen, dass wir mehr Zeit benö- 
tigen.“ Das Entwicklerstudio will 
in den kommenden Monaten wei- 
tere Informationen zu Vampire: 
The Masquerade — Bloodlines 2 
sowie zur Release-Verschiebung 
bekanntgeben und wird im Rah- 
men desse sicherlich auch einen 


Veröffentlichungstermin 
JUDITH CARL 


Assassin’s Creed: Valhalla - Eivor ist eine Frau 


Die weibliche Variante von Protagonist Eivor ist laut 
dem Prequel-Comic die offizielle Heldin des Spiels. 


www.playvier.de 


ACTION-ADVENTURE | Das Ge- 
schlecht des Helden in einem Spiel 
wählen zu können, ist eine gute Sa- 
che. Denn so kann sich jeder den 
Charakter auswählen, mit dem er sich 
am ehesten identifizieren kann. Doch 
wie sieht das dann in der offiziellen 
Geschichte aus, welche Variante der 
Figur ist also „canon“? Bei Assassin’s 
Creed: Valhalla gibt es hier nun eine 
Entscheidung. Im Gameplay selbst 
wechselt ihr jederzeit das Geschlecht 
eures Helden, auch mitten im Spiel. 
Offiziell jedoch stellt die weibliche 
Eivor die Protagonistin dar. Ubisoft 
und Dark Horse veröffentlichen eine 
Comic-Reihe zu Assassin’s Creed: Val- 
halla. Unter dem Titel „Song of Glory“ 
erlebt ihr darin mit, welche Abenteuer 
Eivor vor der Story des Spiels durch- 


stehen musste. Und in diesen Comics 
ist Eivor durchgehend weiblich. Das er- 
gibt durchaus Sinn, denn in den Nordi- 
schen Sprachen ist Eivor ein weiblicher 
Name. Damit bleibt Ubisoft auch seiner 
jüngeren Tradition treu. Denn schon in 
Assassin's Creed: Odyssey war Kassan- 
dra die offizielle Heldin, obwohl ihr zwi- 
schen Mann und Frau wählen konntet. 
Wie diese Vorgeschichte aus dem Comic 
weitergeht, erfahren wir am 17. Novem- 
ber, wenn Assassin’s Creed: Valhalla für 
PS4 erscheint. In der letzten Zeit gab es 
einige Umstürze im Entwicklerstab des 
Spiels. So wurde am 13. August der eins- 
tige Creative Director, Ashraf Ismail, nach 
schwerwiegenden Belästigungavorwür- 
fen entlassen. Es kann also sein, dass die 
Eivor-Festlegung auch zur Image-Politur 
des Unternehmens dienen soll. JUDITH CARL 
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— Schwalktag, dröflzigster Avgost———— ү ? . | "e 
Gut, wir wissen nicht mehr, wann wir das Bid а о AIR 
aufgenommen haben. verklagt uns halt. Obwohl: 

— Nein bitte nicht das wäre-unhöflch. Jedentals ` — 
sekt ihr auf den Bilem unsere aktuelen 
Proktikantinnen Toni, ебе und Melanie í (vlnr) | 

— unl auf dem See slk die gute Judith (Mitte). An — 
dem Tag, als wir das erste Foto gemacht haben, 
wor sie nämlich nicht da und anschlessend fehlte 
immer eine andere Dame aus dem Trupp, WOFÜR 
bezahlen wir unsere Schreibskbwen eigentlich schlecht, 

— wenn die ständig UHaub haben? Ab sofort nur noch eine ` 
Ration Hoferschleim pro Tag. 


ра 


наа 


ч: August we 


Sommer lässt sein blaues Band wieder Clattern 
lurehlie-Lötte—tolsche-Johreszeitraben! davon 
lassen wir uns nicht abhalten. VerKlagt uns halt, 
Gen SE as hatten wir ja schon. Mitte august Clarterte 
ча out jeden Fall auch Chris nach über zwei Wochen 
Ausgang wieder zurück in unsere Anstalt, 


Ié 


Gepäck-sein bekonntes-Frohgemut- vue, deg e 
| 
Tatendrang, al de Dinge abzuarbeiten, auf die der 


Mittwoch, \7. Avgust 


Die Wahl des diesmonatigen 
Coverthemas für diese Ausgabe — 
viel uns schwer, denn neben den 
Avengers (buuuhf) Sand nach 
__monatelanger Reise endlich, ENDLICH 
auch ein neuer Schluckspecht 
—(gaooauf) Heimat in unseren Hallen 
der Jungfräulichkeit. Leider war er 
Zu bescheiden, um sich auf der 
Titelseite zu präsentieren, und für | 
ihn als Geschäftsleiter schiekt sich 
das nach Eigenaussage ouch nicht. 
Wir verstehen und bewundern dich, 
oh du wunderbarer Schluckspecht. 


A | 
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Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digital lesen! 


play’ gibt es in allen Variationen. 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 

wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 

einzeln oder im Abo. 


Einfach, bequem, flexibel und immer dabei. 


| Ver Ampere und RDNA 2, 
| KA Zukunftssichere 
Grafikkarten 


Alle Magazine 
gibt es 

für Tablet, 
Smartphone, 
im Browser 
und klassisch 
am Kiosk, 


Ein Angebot der 


shop.computec.de COMPUTEC 


Oder einfach in Ihrem Store nach dem Namen des Magazins suchen. (Diva MARQUARD MEDIA GROUP 
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Das Quare tt 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es darum, ob sich Sony 


mit der Release-Strategie der PS5 verzockt. 


КЩ Christian Dome D 


Gammelige Punk S ts 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Da kommt man frisch aus dem 
Urlaub und immer noch gibt es 
nichts Neues zur PS5. Es gab 
zwar eine State of Play, aber die 
war ungefähr so mitreißend wie 
ein Spiel von Schalke 04. Wir ha- 
ben jetzt Ende August und die 
neue Playstation-Konsole soll 
doch sicherlich spätestens An- 
fang Dezember erscheinen, um 
das Weihnachtsgeschäft mit- 
zunehmen. Aber wann genau 
kommt das Ding denn jetzt raus? 
Und noch viel wichtiger: Was 
wird das Teil kosten? Will man 
keine Vorbestellungen abgreifen? 
Es scheint fast, als seien sowohl 
Sony als auch Microsoft in Lauer- 
stellung und beide denken, dass 
derjenige, der zuerst zuckt, ver- 
liert. Man will sich wohl gegen- 
seitig mit dem Preis unterbieten. 
Hört doch auf mit dem Bullshit! 
Die PS5 müsste schon erheblich 
teurer sein, um Kunden an die 
Exklusivspiel-arme Xbox zu ver- 
lieren. Jetzt mal Titten auf den 
Tisch! Technik-Infos, Release, 
Preis! Mir geht dieses Rumgeeie- 
re auf den Sack. Wie seht ihr das? 
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1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Sascha Lohmüller 


MATTHIAS: 

Ich war lange jemand, der die 
langsame Informationspolitik von 
Sony verteidigt hat. Aber das war 
vor der E3, oder vor dem Zeit- 
punkt, an dem die E3 hätte statt- 
finden sollen. Inzwischen verliere 
auch ich immer mehr die Geduld. 
Auch auf mich wirkt das Gescha- 
cher zwischen Microsoft und 
Sony wie ein Mexican Standoff, 
bei dem keiner das Nachsehen 
haben will. Dabei hat Microsoft ja 
mit seiner Strategie längst deut- 
lich gemacht, das es ihnen we- 
niger darum geht in kurzer Zeit 
hohe Stückzahlen abzusetzen. 
Daher sollte sich Sony da meiner 
Meinung nach auch nicht wirk- 
lich Gedanken drum machen. Ich 
rechne fest damit, dass die PS5 
noch im November erscheint, um 
noch das lukrative Black-Friday- 
Geschäft mitzunehmen. Aber das 
ist in drei Monaten. Da muss jetzt 
endlich Butter bei die Fische ge- 
macht werden. Neben Preis und 
Datum würden mich vor allem 
endlich mal Details zur Funkti- 
onsweise der Abwärtskompatibi- 
lität interessieren. 


Modell Redakteur 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Die Playstation 5 kommt am 17. 
November, das habe ich mit Sa- 
scha im play-Podcast doch schon 
geklärt (yay, Cross-Promo!). Soll- 
te ich mit dieser Prognose nicht 
Recht haben: Mei, dann kommt 
sie halt ein, zwei Wochen vorher 
oder etwas später. Soll heißen: Mir 
geht das ziemlich am Allerwertes- 
ten vorbei. Wann das Ding genau 
erscheint, ist mir Wumpe, ebenso, 
ob ich jetzt 400 oder 500 Euro auf 
den Tisch legen muss, um mir die 
Konsole holen zu können. Um den 
Dreh rum wird’s wohl sein und 
das beeinflusst meine Entschei- 
dung pro oder contra Kauf nicht 
(ich bin so oder so dummer Erst- 
käufer). Klar, allzu smart finde ich 
Sonys „Strategie“, wenn man das 
aktuelle Geabren so nennen mag, 
dennoch nicht und wie ihr richtig 
sagt, wären mal Infos zu Details 
wie der Abwärtskompatibilität 
und der Fritierfestigkeit ganz nett. 
Aber wie man in meiner Heimat so 
schön sagt: Abwarten und Schnit- 
zel essen. Außerdem: Man darf 
nicht vergessen, die Konkurrenz 
ist immer noch Microsoft. Lol. 


Modell 
Тур 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Matthias Dammes 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Aus beruflicher Sicht wäre es si- 
cherlich schön, wenn Sony lang- 
sam mal Fakten schaffen würde. 
Denn gefühlt ist aus der aktuel- 
len Konsolengeneration jetzt nach 
dem Release von Ghost of Tsushi- 
ma ein wenig die Luft raus — trotz 
noch erscheinender Blockbus- 
ter wie Valhalla oder Cyberpunk. 
Die kommen aber halt auch für 
die PS5 — würde ich zumindest 
dort, wo es noch nicht bestätigt 
ist, stark vermuten. Und ein we- 
nig juckt es ja auch schon in den 
Fingern, wieder etwas über neue 
Technik, neue Serien, neue Men- 
schen, Tiere, Sensationen schrei- 
ben zu können. Privat hingegen 
bin ich aktuell erstaunlich relaxt. 
Ob nun November, Dezember 
oder Frühjahr, das ist mir irgend- 
wie recht egal. Ich werde mir die 
Konsole zum Release kaufen und 
mich über diverse Start-Titel freu- 
en. Bis dahin habe ich aber eh 
noch genug Spiele, die ich nach- 
holen möchte. Und Sommer ist ja 
auch. Und Urlaub hoffentlich bald. 
Da denke ich noch nicht an Dinge, 
die im Winter passieren werden. 
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ANZEIGE 


DIE SUPERHELDEN 
SIND LOS! =, 


Die Spielfilm-Highlights z 
im September Е 


Der September steht bei NITRO.WOOD ganz 
im Zeichen der Action. Mit sieben spannen- 
den Streifen, bei denen keine Langeweile 
aufkommt. Los geht’s mit drei Action-Filmen, 
bei denen der vielseitige Brite Jason Statham 
(bekannt aus The Transporter) die Hauptrol- 
le spielt: Chaos am 8. September und Bank 
Job sowie Crank 2: High Voltage am 9. Sep- 
tember. Wild, bunt und actionreich geht es 
auch in den beiden irren Superhelden-Stfei- 
fen Kick-Ass und Kick-Ass 2 zu, die ihr am 
15. und 16. September erleben dürft. Den 
Abschluss machen zwei Weltraum-Abenteu- 
er: In Apollo 13 mit Tom Hanks in der Haupt- 
rolle dreht sich alles um die gleichnamige, 
schicksalhafte US-Weltraumission, die vor 
50 Jahren die Welt erschütterte. Serenity - 
Flucht in neue Welten ist dagegen reine 
Science-Fiction: In der Kinofilmfortsetzung 
der TV-Serie Serenity von Joss Whedon 4 F 
muss sich eine kleine Raumschiff-Crew 
unter Leitung von Malcolm Reynolds KICK-A: S & KICK-ASS 2 
(gespielt von = Dienstag 15.09.2020, 22:10 Uhr & Mittwoch 16.09.2020, 22:15 Uhr 
Nathan Fillion, 
bekannt aus 
Castle) gegen die 


N N 


j МӘ, 
II 


Die rasante Action-Komödie „Kick-Ass“ ist die Verfilmung eines Comics von Mark 
Millar („Wanted“) um den schmächtigen und nerdigen High-School-Schüler 


ч À d Dave, der gerne ein Superheld wäre. Er geht als „Kick-Ass“ im Taucheranzug- 
N ITRO übermächtige EN Kostüm auf Patrouille, um für Recht und Ordnung zu sorgen. Hilfe bekommt ег 
m Allianz zur Wehr von der elfjährigen Killermaschine „Hit-Girl“. Im zweiten Teil treffen die beiden 


setzen, um zwei andere Superhelden und legen sich mit einem echt fiesen Gangster an. 
WOOD Crew-Mitglieder 
zu beschützen. 
JASON STATHAM-REIHE: ag 


E Chaos 


DIE HIGHLIGHTS IM ÜBERBLICK 


Œ Bank Job 


(Noch 09.09.2020, 20 
И Crank 2: High Voltage 
[ /ocn 09.09.2020, 22.101! 


Drei Filme mit Action-Star Jason Statham, der sein 


Filmdebüt in Bube Dame, Köni 
h ‚ Konig, grAs 
Euch IR. Transporter richtig БЕ ш En 
est für Fans des Charismatischen Briten! ` \ 


Mittwoch 16.09.2020, 20:15 Uhr Mittwoch 30.09.2020, 20:15 Uhr 

Im Jahr 2507 nimmt die Besatzung Mit den Astronauten Lovell, Haise und 
des Raumfrachters „Serenity“ zwei Swigert an Bord ist „Apollo 13“ auf den 
Passagiere auf, die auf der Flucht vor Weg zum Mond. Am dritten Tag kommt es 
der die Galaxie beherrschenden, über- zu einer Havarie. Fieberhaft arbeitet das 
mächtigen Allianz sind. Schon bald Bodenteam der NASA in Houston daran, 
wird die Crew zu Verfolgten. die Männer zurück auf die Erde zu holen. 


TVNOWV Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


Der Release zu Marvel’s Avengers steht an! Wir haben uns in die Beta gestürzt und 
müssen sagen: Die Eindrücke fallen dabei tatsächlich enorm gemischt aus. Wir ver- 
raten euch, wo Marvel’s Avengers glänzt und was zu Stolpersteinen werden könnte. 


ION 


ACTIO TURE | Trotz vie- 
ler positiver Aspekte fällt es Mar- 
vel’s Avengers auffällig schwer, 
sich als potenzieller Spiele-Hit für 
das Jahr 2020 zu etablieren. Das 
alles begann mit der eher ernüch- 
ternden Präsentation auf der E3 
2019, wo vor allem die etwas selt- 
sam anmutenden Charaktermo- 
delle der Avengers kritisiert wur- 
den. Dass sich das Entwicklerteam 
von Crystal Dynamics von den iko- 
nischen Darstellern des Marvel Ci- 
nematic Universe (MCU) distan- 


zieren würde, war zwar eigentlich 
klar, doch die Spiel-Versionen der 
Heldinnen und Helden stießen den 
meisten sauer auf. Allen voran ir- 
ritierte das Aussehen von Donner- 
gott Thor, der spätestens seit dem 
Kinokracher Thor: Ragnarok aus 
dem Jahr 2017 zu den beliebtes- 
ten Charakteren des MCU gehört. 
Publisher Square Enix reagier- 
te auf die heftige Kritik und gab 
im September 2019 bekannt, das 
Aussehen des Kronprinzen von As- 
gard anzupassen. Seitdem erinnert 


Grafisch macht Marvel’s Avengers eine fantastische Figur. Egal ob das Wetter, 


Thors Aussehen stark an den aus- 
tralischen Darsteller Chris Hems- 
worth — wie überaus passend. 
Doch die Kritik hat seitdem nicht 
nachgelassen. Das ungeliebte 
„Games as a Service“-Modell, der 
Aufschrei rund um Spider-Man als 
Playstation-exklusiven DLC-Cha- 
rakter und eher ernüchternde Ga- 
meplay-Eindrücke führten immer 
wieder zu Negativ-Schlagzeilen. 
Doch halt, stopp! Wer denkt, Mar- 
vel’s Avengers kann bereits jetzt 
als Fehlschuss abgestempelt wer- 


Okay, 
Roboter einzuprügeln, ist jetzt auch nicht das Gelbe vom Ei, oder? 


den, der liegt falsch. Das Mar- 
vel-Gekloppe liefert nämlich neben 
viel Grund zur Kritik auch etliche 
vielversprechende Elemente. Also 
keine Panik auf dem Vier-Tubi- 
nen-Flugzeugträger Helicarrier 64. 


Eine filmreife Inszenierung 

Zwar haben wir die Geschichte von 
Marvel’s Avengers bereits ausführ- 
lich behandelt, aber für all jene, die 
es verpasst haben: Zu Beginn des 
Abenteuers möchten die Avengers 
ein zweites Hauptquartier in San 
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Es 


Die Bosskämpfe haben uns besonders gut gefallen. Hier treffen der Taskmaster 
| und Natasha Romanoff aufeinander, so wie im nächsten MCU-Film Black Widow. = 


Francisco eröffnen. Bei der großen 
Parade, dem Avengers-Day, geht 
aber etwas gehörig schief und eine 
große Katastrophe führt zum Tod 
unzähliger unschuldiger Menschen 
sowie des Avengers-Leitwolfes 
Steve Rogers (Captain America). 
Viele Jahre später haben sich 
die Avengers aufgelöst und überall 
auf der Welt verteilt. Durch die Ex- 
plosion am A-Day wurden nicht nur 
Leben ausgelöscht, manche Men- 
schen erlangten durch sie überna- 
türliche Fähigkeiten. Einige dieser 
Neo-Superhelden wurden in weite- 
rer Folge zur Gefahr für die Gesell- 
schaft. Die Firma АІМ (Advanced 
Idea Mechanics) übernahm die 
Kontrolle über das Land und will für 
„Ordnung“ sorgen. (Riesiger) Kopf 
hinter der Firma ist kein geringe- 
rer als George Tarleton, besser be- 
kannt unter seinem Pseudonym 
MODOK (Mental Organism Desig- 
ned Only for Killing). Die junge Ka- 
mala Khan, großer Avengers-Fan, 
erlangte ebenfalls am A-Day über- 
natürliche Kräfte und wurde so zu 
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Ms. Marvel, welche das Ziel ver- 
folgt, die Avengers wieder zusam- 
menzubringen und sich den Ma- 
chenschaften von AIM in den Weg 
zu stellen. Die Inszenierung der 
Handlung überzeugt definitiv. Ob 
riesiger Marvel-Fan oder Neuein- 
steiger, die Geschichte sollte jeden 
abholen und für viel Spaß und Fan- 
service sorgen. 

Marvel’s Avengers ist kein rei- 
nes Singleplayer-Spiel und ver- 
steht sich eher als Hybrid aus meh- 
reren Spielerfahrungen. Wichtig ist 
also, wie gut die vielen einzelnen 
Elemente des Titels zusammen 
funktionieren und wie essenziell 
die einzelnen Aspekte schlussend- 
lich wirklich sind. Bevor wir darauf 
eingehen, möchten wir aber die In- 
halte der Beta in den Fokus stellen. 


Die Inhalte der Beta 

Die Beta beginnt mit einer ca. 
25-minütigen Intro-Sequenz, an- 
gesiedelt auf der Golden Gate 
Bridge, die sich um die Ereignisse 
und die Katastrophe im Rahmen 


a konnte uns in Windeseile überzeugen. Sie ist nicht nur charmant 


geschrieben, sie fügt sich auch gleich zu Beginn perfekt ins Avengers-Team ein. 
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Durch die Ereignisse des A-Day erhält auch die junge Kamala Superkräfte. Die 
erinnern stark an einen der bekanntesten Piraten der Popkultur: Monkey D. Ruffy. 
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des A-Day dreht. Hier dürfen Iron 
Man, Hulk, Thor und Black Widow 
abwechselnd angespielt werden. 
Zusätzlich gilt es den ersten Boss- 
kampf gegen Taskmaster zu schaf- 
fen, diesen müssen wir mit Black 
Widow bezwingen. Dabei fällt die 
ansprechende Inszenierung auf, 
die auf jeden Fall als dicker Plus- 
punkt des Action-Adventures ver- 
bucht werden darf. 

Nach der Startmission dür- 
fen wir uns unter anderem in so- 
genannte Heldenmissionen stür- 
zen. Hier erleben wir etwa, wie Ms. 
Marvel und Hulk ein altes Stark-Ar- 
chiv inmitten dichter Wälder aufsu- 
chen. Aufgabe ist es, die künstliche 
Intelligenz Jarvis zu bergen und in 
den Helicarrier — das Zuhause und 
die Basis der Avengers — zu brin- 
gen. Jarvis soll den Helden nämlich 
dabei helfen, den verschollenen 
Tony Stark wieder aufzuspüren. 
Die Mission mündet in die Aus- 
einandersetzung mit einem End- 
gegner, niemand geringerem als 
Hulk-Nemesis Abomination — toll! 


REASSEMBLE 
CAMPAN 


овластува 


АЧ 


Die zweite Mission führt uns in die 
verschneite Tundra Russlands, auf 
der Suche nach einer nicht mehr 
genutzten S.H.I.E.L.D.-Basis. 

Des Weiteren bietet der Be- 
ta-Inhalt einige War-Zone-Mis- 
sionen (weitläufige Missionen), 
Drop-Zones (kurze Missionen) und 
HARM-Herausforderungen (Тгаі- 
ning-Sessions in einem holografi- 
schen Übungsraum). Außerdem 
gibt es immer wieder Passagen im 
bereits erwähnten Helicarrier, der 
über die Spielzeit hinweg weiter 
ausgebaut werden kann. Die Zen- 
trale der Avengers ist in der Beta 
noch etwas leer, ob im Inneren des 
Helicarrier im Laufe der Zeit ein 
wirkliches „Heimats-Gefühl“ auf- 
kommen wird, muss sich in der fi- 
nalen Fassung erst zeigen. 


Warum denn so? 

Und was halten wir jetzt von dem 
Ganzen? Das ist tatsächlich weit- 
aus schwieriger zu sagen, als an- 
fangs vermutet. So gut uns die 
Geschichte und ihre Inszenie- 
rung gefallen, so eigenartig finden 
wir gewisse Entscheidungen des 
Teams. Das Motto und der spie- 


4 Vom Helicarrier aus können 
wir uns für neue Singleplayer- und 

Multiplayer-Missionen entscheiden 
und so die Geschichte vorantreiben. 
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Während den verschiedenen Missionen gibt es immer wieder Kisten zu finde 
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in denen sich unterschiedliche Ausrüstungsgegenstände und Fragmente finden. ч» 


lerische Ansporn sind klar: Spiele 
deine ganz eigenen Avengers, so, 
wie du es möchtest. Passend dazu 
gibt es Skillbäume, mit denen wir 
die Fertigkeiten der verschiedenen 
Spielfiguren an unseren eigenen 
Geschmack anpassen können. Die 
bekannten Ikonen spielen sich zu 
Beginn bereits schön unterschied- 
lich, was das von einigen befürch- 
tete Monotonie-Gameplay nett 
auffrischt. Durch das Freischalten 
diverser Fähigkeiten — oftmals mit 
jeder Menge Fanservice — sollen 
sich die unterschiedlichen Spiel- 
stile später sogar noch stärker her- 
auskristallisieren. 

Zusätzlich gibt es einiges an 
Ausrüstung als Belohnung für Mis- 
sionen oder in der Spielwelt zu fin- 
den. Hier kommen wir aber zu ei- 
nem gravierenden Problem von 
Marvel’s Avengers: Die Ausrüs- 
tung erhöht zwar Werte wie Kraft 
und Widerstand und gibt unseren 
Spielfiguren zusätzliche Buffs, ei- 
nen visuellen Effekt haben die Ge- 
genstände aber nicht. Stattdessen 


wird hier klar getrennt. Das Ausse- 
hen kann nur durch Kostüme ange- 
passt werden, die wir ebenfalls im 
Verlauf freischalten können. Wäre 
es möglich, diverse Kleidungsstü- 
cke zu finden und zu kombinieren, 
so wäre unsere Motivation weit- 
aus höher gewesen, hinter jedem 
kleinen Hügel nach einer Truhe zu 
suchen. Außerdem verlieren sich 
die Missionen schnell in immer- 
gleichem Geprügel. Außerhalb der 
Kämpfe müssen die Fähigkeiten 
von Figuren wie Kamala Khan nicht 
bedeutsam genutzt werden und 
statt uns zum Beispiel die Mög- 
lichkeit an die Hand zu geben, in 
eine besetzte Basis zu schleichen, 
zwingt uns das Spiel, hineinzustür- 
men und das offene Gefecht zu su- 
chen. Da bleibt erstens viel Atmo- 
sphäre liegen, zweitens hat man so 
nach einer Weile das Gefühl, man 
macht nichts anderes, als den im- 
mer gleich aussehenden Gegnern 
die Visage zu polieren. 

Damit kommen wir auch schon 
zum nächsten Kritikpunkt. Es gibt 


Wie ärgerlich, dass Cap nur zu Beginn kurz spielbar ist unds 
danach den Löffel abgibt. Steve spielt sich nämlich fantastisch. 
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So geht Fanservice: Wer sich die hübsch gestalteten Umgebungen genauer 
anguckt, der wird mit diversen Comics aus dem Portfolio von Marvel belohnt. $= 


Gegnertypen wie Orks oder Zom- 
bies, von denen kann man einfach 
nicht genug bekommen. Uns erwar- 
tet aber fast nur die andere Katego- 
rie Feinde, wie die stets gleich ge- 
stalteten AIM-Roboter, denen man 
anmerkt, wie wenig Mühe in ihre Ab- 
wechslung geflossen ist. Da bereitet 
das Verprügeln kaum Freude und 
man hat nach ein paar Hulk-Smas- 
hes schon genug. Eine Befürchtung 
unsererseits ist, dass sich daran 
auch im fertigen Spiel nichts än- 
dern könnte. Das würde nicht nur 
zusätzlich den Monotonie-Faktor 
sichtbar machen, es wäre auch eine 
Verschwendung, da das Marvel-Uni- 
versum eigentlich viel mehr Wider- 
sacher bietet, die sich für das Spiel 
anbieten würden. Natürlich haben 
wir bisher nur die Beta gespielt und 
die finale Version kann ein weitaus 
bunteres und abwechslungsreiche- 
res Bild präsentieren, skeptisch sind 
wir ein paar Wochen vor dem Re- 
lease aber trotzdem. Das übertrie- 


bene Effekt-Gewitter auf den Bild- 
schirm während der Gefechte stört 
ebenfalls, schadet es doch vor allem 
der Übersicht. 


Ja, genau so! 

Doch genug der Kritik. Einer der 
größten Pluspunkte, vermutlich für 
viele auch ein sehr überraschen- 
der, ist die junge Heldin Kama- 
la Khan. Die bringt nämlich nicht 
nur einen sehr frischen Wind in 
die Mainstream-Avengers-Dyna- 
mik, sie verkörpert auch großartig 
die Perspektive der Spielerschaft. 
Die berühmten und beliebten Mit- 
glieder der Avengers sind nämlich 
nicht nur für uns Legenden. Stö- 
bert Kamala durch alten Kram der 
Avengers und findet zum Beispiel 
den ersten Schild von Steve oder 
ein altes privates Foto der Truppe, 
dann staunt sie mindestens eben- 
so, wie wir es tun. Außerdem ist sie 
ein toll geschriebener Charakter, 
der mit zu den glaubhaftesten im 


+ Ach du heilige... ! Die berühmte 
Hulk-Nemesis Abomination ist einer der 
Marvel-Charaktere, auf die man nicht 
unbedingt treffenmöchte: 
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Verschenktes Potenzial:'Sehr'schade, dass die diversen 
Ausrüstungsgegenstände keinen visuellen Effekt;haben. Das Aussehen 
kann leider'nur über vorbestimmte Kostüme angepasst werden. % 
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Nur wenig überraschend ist der spielbare Charakter mit dem meisten Wumms 2599 


іп den Attacken der grüne (und charmante) Riese mit Aggressionsproblemen.? 


Avengers-Roster des Spiels gehört. 
Da kann sich das MCU gerne eine 
Scheibe abschneiden, dort ist sie 
bis dato nämlich nicht vertreten. 
Team Kamala? Allemal. 

Was man dem Team zudem 
nicht absprechen kann, ist die Lie- 
be zum Detail und zu den mit viel 
Respekt behandelten Vorlagen. 
Zwar wären uns anpassbare Kla- 
motten lieber gewesen, die vielen 
freischaltbaren Kostüme bieten 
aber massig Anspielungen an die 
Filme und Comics des Marvel-Uni- 
versums. Des Weiteren gibt es un- 
zählige Comicbücher in der Welt zu 
finden, was eine schöne Hommage 
an die lange Geschichte der Firma 
Marvel Comics darstellt. Der wich- 


7 


/ f A аъ 
Auf sehr hohem Niveau: Aus Sicht der Charaktermodelle, deren Bewegungen und 
der filmreifen Inszenierungen kann man Crystal Dynamics kaum Vorwürfe machen. 
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tigste Pluspunkt jedoch ist, dass es 
sich bei Marvel’s Avengers um ein 
Spiel handelt, an dem auch nach 
dem Release noch sehr viel gearbei- 
tet werden wird. Wir dürfen uns auf 
DLC-Charaktere, neue Missionen 
und Geschichten freuen. So wur- 
den zum Beispiel Hawkeye und Spi- 
der-Man (nur für Playstation) schon 
als Post-Launch-Charaktere bestä- 
tigt. Es ist nur schwer vorstellbar, 
dass wir uns in der Zukunft nicht 
auch auf Ikonen wie Black Panther, 
Captain Marvel, Ant-Man, Vision 
und Doctor Strange freuen dürfen. 
Wie für einen „Games as a Ser- 
vice“-Titel üblich, wird das Spiel also 
noch über einen langen Zeitraum 
hinweg von Crystal Dynamics und 
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Square Enix unterstützt, erweitert 
und verbessert. Sea of Thieves, The 
Division 2, Destiny ... Schaut man 
sich die vielen Beispiele der letzten 
Jahre an, dann steigerten jene Ti- 
tel, die zu Beginn bereits ein solides 
Fundament lieferten, mit der Zeit ihr 
Qualität immer noch weiter. 


Top oder Flop? 

Wir haben viel zu kritisieren, glau- 
ben aber trotzdem, dass Square Enix 
mit dem Action-Adventure die rich- 
tige Richtung einschlägt. Die Insze- 
nierung ist fantastisch und muss 
sich vor Spielen wie dem PS4-ex- 
klusiven Spider-Man nicht verste- 
cken. Im Laufe des Abenteuers wer- 
den wir noch auf Marvel-Charaktere 


play“ vorschau 


wie Nick Fury, Maria Hill, Hank Pym 
und J. Jonah Jameson treffen. Schon 
jetzt durften wir schon Bekannt- 
schaft machen mit Figuren wie Ab- 
omination und dem Taskmaster. Das 
ist nicht nur großartiger Fanservice 
für Marvel-Enthusiasten, es ist auch 
ein spannendes Element für die fort- 
laufende Geschichte des Titels. Mar- 
vel’s Avengers macht auf jeden Fall 
Spaß und entfaltet seine Stärken 
richtig, wenn man es mit Freunden 
spielt. Bleibt zu hoffen, dass unsere 
Kritikpunkte im fertigen Spiel weni- 
ger präsent sind, als es in der Beta 
der Fall war. Mehr erfahren wir am 
04. September, wenn Marvel’s Aven- 
gers erscheint. MACI NAEEM CHEEMA 


Meinung 

„Das alles ist 
irgendwo zwischen 
Super und Meh!“ 


Maci Naeem Cheema Redakteur d 


Ich mag Comics echt gerne, ganz besonders die 
von Marvel. Die Heldinnen und Helden haben mir 
durch ihren starken Fokus auf menschliche und 
greifbare Themen schon immer mehr zugesagt, 
als es bei DC der Fall war. Und, wie nur wenig 
überraschend, mag ich Videospiele auch recht 
gerne! Bei der ersten Ankündigung war ich also 
besonders hellhörig. Seitdem war die komplette 
Berichterstattung zum Action-Adventure ein ganz 
schönes Auf und Ab. So langsam kristallisiert sich 
aber heraus, was Marvel’s Avengers zum Launch 
hin bieten wird und was genau es sein möchte. 
Was ich davon halte? Das weiß ich noch immer 
nicht so recht. Ein Teil von mir ist der Meinung, 
ein Avengers-Spiel kann nur auf diese Art und 
Weise funktionieren. Ein anderer Teil denkt sich, 
ich hab irgendwie mehr Bock auf einen zweiten 
Durchlauf Spider-Man auf meiner PS4. Mhh. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Nach einigen Interviews mit diversen Teammitglie- 
dern und Präsentationen zum Action-Titel in der 
Vergangenheit haben wir uns nun auch intensiv in 
die Closed-Betas auf der PlayStation 4 gestürzt. 


Square Enix 


TERMIN 


04. September 2020 
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Die wichtigste In- 
formation gleich vorneweg: Einen 
Corona-Modus wird es in FIFA 21 
nicht geben. „Wir wollen sicher- 
stellen, dass wir Fußball in seiner 
besten und reinsten Form darstel- 
len“, erklärte Live Producer lonel 


Stanescu während unserer Prä- 
sentation. „Und für uns heißt das: 
mit Zuschauern im Stadion.“ Ent- 
sprechend bekommt ihr im neu- 
en EA-Kicker das gewohnte Bild 
mit Fans, Choreos und Vollkontakt 
zwischen den Spielern zu sehen. 


Auch FIFA 21 hat jede Menge Lizenzen im Gepäck. Die beiden Mailand-Klubs sind 
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Leere Ränge oder gar Akteure mit 
Mund-Nase-Schutz an der Seitenli- 
nie wird es trotz Realitätsanspruch 
seitens der Entwickler nicht geben. 
Dafür haben die Macher diver- 
se andere Überarbeitungen in Sa- 
chen Optik und Präsentation ge- 
plant. Einen Quantensprung in 
Sachen Grafik dürft ihr euch zwar 
nicht erwarten, dafür mehr realis- 
tische Spielergesichter und deut- 
lich mehr Emotion! Wenn ihr in der 


AT 
Übeispielsweise voll authentisch im Spiel vertreten. Dafür müsst ihr auf die AS Rom verzichten. „7 
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Wir durften einer Präsentation zum neuen EA-Kicker lauschen und 
sogar schon selbst ein paar Testpartien spielen. In der Vorschau schildern 
wir euch unsere ersten Eindrücke. 


Nachspielzeit den alles entschei- 
denden Siegtreffer erzielt, liegt 
sich das Team euphorisch jubelnd 
in den Armen, während der geg- 
nerische Keeper frustriert den Ball 
ins eigene Netz drischt. Auf der 
Gegenseite müsst ihr aber auch 
ein paar Abstriche hinnehmen: 
Die brasilianische, chilenische 
und kolumbianische Liga wurden 
offenbar aus dem Spiel gestri- 
chen. Diese waren im Anstoß-Mo- 
dus nämlich nicht mehr verfügbar. 
Auch bei der zweiten italienischen 
Spielklasse, der Serie B, wurde der 
Rotstift angesetzt. Teams wie den 
FC Empoli oder Chievo Verona fin- 
det ihr stattdessen unter dem Rei- 
ter „Rest der Welt“. Die AS Rom 
hört zudem künftig auf den Fanta- 
sienamen Кота ЕС. 


Mehr Dynamik, mehr Kreativität 

Das ist aber alles noch recht ver- 
schmerzbar, schließlich geht es ja 
auch vielmehr darum, was sich in 
Sachen Gameplay getan hat. Be- 
sonders hervorzuheben ist hier das 
neue Agile Dribblingsystem, das 
euch gerade in Eins-gegen-eins-Si- 
tuationen nochmal einen Vorteil 
verschaffen soll. Mit flinker Bein- 


arbeit könnt ihr auf engem Raum 
Haken schlagen, Gegner ausstei- 
gen lassen und so Chancen kre- 
ieren. Besonders spannend: Die 
neue Funktion, die ihr per Druck 
auf den linken Bumper aktiviert, ist 
für jeden Spieler verfügbar — egal 
ob nun Lionel Messi oder Christoph 
Kramer. Je nach Attributen führen 
die Spezialbewegungen nur eben 
mal mehr, mal weniger oft zum Er- 
folg. Das gilt übrigens nicht nur für 
das Agile Dribbling, sondern jegli- 
che Tricks, die ihr in FIFA 21 voll- 
führen könnt. Selbst Innenverteidi- 
ger dürfen künftig Kunststückchen 
wie einen Elastico oder die neu 
eingeführten Bridge- und Tunnel- 
Skill-Moves auf den Rasen zaubern 
— nur eben wesentlich langsamer 
und ungelenker. In unseren Test- 
spielen gegen die КЇ waren solche 
ausgefallenen Maßnahmen aber 
nicht wirklich nötig, 

Wesentlich spannender fanden 
wir da schon die Kreativen Läufe, 
die euch nun noch mehr Kontrol- 
le über eure computergesteuerten 
Mitspieler geben. Ihr könnt ihnen 
nun nämlich endlich sagen, wo- 
hin sie laufen sollen, statt auf einen 
Geistesblitz der КІ zu hoffen. Das 
geht in FIFA 21 gleich in drei ver- 
schiedenen Varianten: Ihr wollt eine 
Spieler in eine bestimmte Rich- 
tung schicken? Dann triggert mit 
dem linken Bumper einen Lauf in 
die Spitze und legt mit einer Bewe- 
gung des rechten Sticks fest, in wel- 
che Richtung euer Mannschaftskol- 
lege startet. Ihr wollt eine schnelle 
Kombination starten? Dann schlagt 
nach einem Zuspiel den rechten 
Stick in eine beliebige Richtung 
ein, um den Passgeber in den ge- 
wünschten Raum laufen zu lassen. 
Oder aber ihr drückt einfach L3 und 
R3 gleichzeitig, übernehmt vorü- 
bergehend die Kontrolle über einen 
festen Spieler und startet dann im 
Alleingang den Angriff, den ihr euch 
gerade zurechtgelegt habt. 

Die Kreativen Läufe brauchen 
aber ein wenig Einarbeitungszeit. 
Wenn ihr beim Bewegen des rech- 
ten Sticks das Timing versemmelt, 
kommt es vor, dass sich euer Spie- 
ler auch mal den Ball vorlegt oder 
zu einem Trick ansetzt. Habt ihr 
den Dreh dann irgendwann raus, 
könnt ihr allerdings bis zu fünf 
Spieler gleichzeitig in beliebige 
Richtungen übers Spielfeld scheu- 
chen — ein echter Gamechanger, 
wie auch Gameplay Producer Sam 


Rivera in unserer Präsentation ver- 
sprach. Zumindest im Kurzpass- 
spiel. Flanken waren in unserer 
Demo noch immer recht ineffek- 
tiv. Während unseres Testwochen- 
endes haben wir so gut wie keine 
Kopfballtore erzielt und das ob- 
wohl FIFA 21 hier mit den „Assiss- 
ted Headers“, die euch beim Zie- 
len und der Kraftdosierung helfen, 
nochmal nachgebessert hat. 


Mann gegen Mann 

Natürlich müsst ihre eure Mann- 
schaft aber nicht immer eigen- 
händig positionieren, auch von al- 
leine sollen Spieler immer öfter 
da stehen, wo sie auch hingehö- 
ren. Dafür sorgt das neue Positio- 
ning-Personality-Feature, mit dem 
die taktische Finesse eines Akteurs 
nun noch mehr zur Geltung kom- 
men soll. Angreifer mit einem gu- 
ten Wert in Sachen offensives Stel- 
lungsspiel erkennen besser Räume 
oder eigene Abseitsstellungen. 
Verteidiger mit einem guten defen- 
siven Stellungsspiel reagieren cle- 
verer auf gegnerische Läufe, stel- 
len Passwege zu und sind näher 
dran am Gegenspieler — so zumin- 
dest die Theorie. 

Die praktischen Auswirkungen 
der Funktion waren in der knappen 
Zeit mit unserer Demo noch nicht 
vollkommen ersichtlich. Was wir je- 
doch sagen können: Auch in FIFA 
21 steuern sich Stürmer etwas 
langsamer und werden öfters von 
Manndeckern eingeholt. Schul- 
ter-an-Schulter-Zweikämpfe oder 
Ballabschirmen wurden nochmal 
ein wenig effizienter gemacht. Hier 
und da waren auch mal ausgefal- 
lenere Abfang-Aktionen zu sehen, 


е 


Da већ lang: Mit Hilfe der Kreativen Läufe könnt ihr eure Mitspieler genau dorthin 
schicken, wo ihr sie haben wollt. Das macht das Aufbauspiel noch facettenreicher. 


was wohl auf die überarbeiteten 
Block-Mechaniken zurückzufüh- 
ren ist. Die sollen das Verteidigen 
noch verlässlicher, akkurater und 
konsistenter machen. Automati- 
sches Blocken und Ballklären lässt 
sich in FIFA übrigens ausschalten. 
Eure Spieler machen also nur noch 
das, was ihr auch wirklich per Con- 
troller einfordert, was dem Spiel 
ein wenig den Zufallsfaktor nimmt. 
Auch kuriose Kollisionen, die zu 
ärgerlichen Gegentreffern führen, 
sollen in FIFA 21 der Vergangen- 
heit angehören. 


Die volle Kontrolle 

Insgesamt planen die Entwickler 
ein runderes und facettenreiche- 
res Spielgefühl. Eure Akteure re- 
agieren dank verkürzter Animatio- 
nen schneller auf eure Befehle, mit 
der Super-Cancel-Funktion könnt 
ihr ungewünschte Aktionen sofort 
abbrechen. Darüber hinaus las- 
sen sich Abstöße nun innerhalb 
des eigenen 16егѕ ausführen oder 
der Vorteil nach einem Foul ableh- 
nen. All das ist durchaus von Vor- 
teil, FIFA 21 verlangt euch mit dem 


FIFA 21 bietet noch mehr Anpassungsmöglichkeiten: Ihr könnt euch etwa bei US s 


Kopfbällen von der KI unterstützen lassen, sodass Flanken nun wieder gefährlicher sind. | 
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neuen Wettkämpfer-Modus nun 
nämlich noch mehr ab. Der lässt 
sich ab der legendären Schwie- 
rigkeitsstufe aktivieren und sorgt 
dafür, dass der Computer seinen 
Spielstil an den echter FIFA-Pro- 
fis anpasst. Die КІ spielt also etwas 
verschnörkelter, nutzt Tricks und 
Flair-Pässe oder verschleppt auch 
mal das Tempo, um dann mit ei- 
nem gezielten Pass eure komplette 
Abwehr auszuhebeln. 

Daneben präsentiert EA Sports 
in FIFA 21 noch diverse Detailver- 
besserungen: In Freundschafts- 
spielen habt ihr jetzt Zugriff auf 
eine Rewind-Funktion, mit der 
ihr das Spiel bis zu 30 Sekunden 
zurückspulen und dann von ei- 
nem beliebigen Punkt an von vor- 
ne spielen könnt. Um toxisches 
Spielerverhalten zu erschweren, 
werden der vielseits gehasste 
„Psssssst“-Jubel gestrichen, nach 
jedem Tor nur noch ein Replay ge- 
zeigt und überflüssige Cutscenes 
— wie das Ballholen für einen Ein- 
wurf — automatisch übersprun- 
gen. Das ist doch mal eine schöne 
Nachricht! 


FIFA Ultimate 
Team ist ein Riesengeschäft: Mil- 
lionen von Spielern begeben sich 
jedes Jahr auf die Jagd nach Mün- 
zen, Packs und Spielern, um in Pa- 
nini-Sticker-Manier ihre ultimative 
Traummannschaft zusammenzu- 
basteln. Und sie bescheren Elect- 
ronic Arts damit Millionenumsätze. 
Durch den Verkauf von FIFA Points, 
mit denen sich im Ingame-Store 
Kartenpakete erwerben lassen, hat 
der Publisher im vergangenen Jahr 
über 1,49 Milliarden Dollar erwirt- 
schaftet. 2019 machte der Ultima- 
te-Team-Modus sogar 28 Prozent 


des Gesamtumsatzes aus! Da ist 
es vollkommen verständlich, dass 
die Macher ihre zahlende Spieler- 
schaft bei Laune halten und auch 
in FIFA 21 mit neuen Features ver- 
sorgen möchten. 


Doppelte Spielerzahl, 

doppelter Spaß? 

Zunächst einmal bietet FUT 21 
noch mehr Möglichkeiten, Fuß- 
ball mit seinen Freunden zu erle- 
ben. Im neuen Ableger der Sport- 
simulation wird unter anderem ein 
Koop-Feature eingeführt, das es 
euch erlaubt, zusammen mit ei- 


nem Partner gegen die КІ sowie 
andere menschliche Gegner an- 
zutreten. Dafür steht euch neu- 
erdings ein komplett neuer Soci- 
al Hub zur Verfügung, in dem ihr 
Kumpels zu einem Freundschafts- 
spiel oder einer Partie Squad Batt- 
les beziehungsweise Division Ri- 
vals einladen könnt. In den beiden 
letzteren Fällen steht dann nicht 
nur der Spaß am gemeinsamen 
Spielen im Vordergrund. Sowohl 
der Host als auch der Gast erhalten 
im Koop-Modus Punkte für die wö- 
chentliche Rangliste und können 
so, auch zu zweit, um fette Beloh- 
nungen spielen. 

Der Host der Sitzung wählt da- 
bei aus, mit welcher Startelf ihr 
auflauft. Eure Gegner werden auf 
Basis des höchsten Skill Ratings 
der Party ausgewählt. Das müs- 
sen allerdings nicht immer eben- 
falls Zweierteams sein. Es wird 
zwar primär versucht, euch ge- 
gen andere Pärchen ins Rennen 
zu schicken, manchmal müsst ihr 
aber auch gegen einen einzelnen 
Spieler ran, der sich im Options- 
menü bereiterklärt hat, gegen eine 
Koop-Crew anzutreten. 


Während des Matches habt ihr 
dann übrigens nicht nur die Mög- 
lichkeit, per Party-Chat miteinander 
zu kommunizieren, auch das Spiel 
selbst gibt euch nochmal ein paar 
Hilfestellungen. Im Koop-Modus 
bekommt ihr alle Controller-Einga- 
ben eures Mitspielers mit Hilfe des 
FIFA-Trainer-Overlays angezeigt. Ihr 
könnt also sehen was euer Team- 
kamerad treibt, wo er hinläuft oder 
hinpasst. Nette Sache! 


Gemeinsam sind wir stark 
Passend zum neuen Modus erwar- 
ten euch in FUT 21 auch Koop-Wo- 
chenziele mit zugehörigen Beloh- 
nung. Zusätzliche XP und Packs 
bekommt ihr zudem in den soge- 
nannten FUT Events, in denen ihr 
als gesamte Community zusam- 
menarbeiten müsst. Alle Spieler 
sammeln im Eventverlauf Punkte 
und schalten dadurch bestimm- 
te Meilensteine frei. Ein Konzept, 
das so schon länger auch in Mad- 
den Mobile existiert — dem Smart- 
phone-Ableger von EAs Ameri- 
can-Football-Simulation. 

Ferner gibt es noch die Team 
Events, die ein wenig an den 
Matchday-Modus von Konkur- 
rent eFootball Pro Evolution Soc- 
cer 2020 erinnern. Zu Beginn des 
Wettkampfes entscheidet ihr euch 
für ein Team, in unserer Präsenta- 
tion war das einer von fünf Premi- 


er-League-Klubs, das ihr unterstüt- 
zen wollt. Im Anschluss wird eine 
Saisonziel-Gruppe freigeschaltet, 
mit der ihr Punkte für eure Mann- 
schaft erntet, in einer Rangliste 
aufsteigt und am Ende fette Gewin- 
ne in Form von Packs, Spielern und 
Münzen absahnt. 

FIFA 21 glänzt aber nicht nur 
mit neuen FUT-Modi, auch bereits 
bestehende wurden etwas aufpo- 
liert. So könnt ihr künftig auch via 
Squad Battles euer Skill-Level kal- 
kulieren und euch dann auf dieser 
Basis in eine Rivals-Division ein- 
ordnen lassen. Je nachdem, wel- 
chen Schwierigkeitsgrad ihr ge- 
wählt und welche Ergebnisse ihr 
eingefahren habt, geht es entspre- 
chend höher oder tiefer im Ligen- 
system los. „Das ist ein schönerer 
Weg, Offline-Spieler im Online-Kos- 
mos willkommen zu heißen, sobald 
sie bereit sind, diesen Sprung zu 
machen", erklärte Creative Direc- 
tor Tyler Blair die Entscheidung. 

Apropos Rivals: Hier führen 
die Entwickler ein wöchentliches 
Match-Limit ein. Nachdem ihr die- 
ses erreicht habt, sammelt ihr zwar 
weiterhin Punkte für euer Skill Ra- 
ting oder FUT-Champions-Quali- 
fikation, allerdings nicht mehr für 
die wöchentliche Rangliste. Die- 
sen Ansatz kennen Spieler be- 
reits aus Squad Battles und soll 
dafür sorgen, dass der Wettbe- 
werb künftig etwas fairer ausfällt. 
So gehen die besten Preise nicht 
mehr an die Spieler, die am meis- 
ten Zeit in FIFA verbringen können, 
sondern die Spieler, die sie am ef- 
fizientesten Nutzen. Wo das Li- 
mit liegt, wollten uns die Macher 
noch nicht verraten, laut Blair ist 
aber eine Zahl irgendwo zwischen 
20 und 40 geplant. Darüber hinaus 
kündigte der Creative Director an, 
dass es künftig eine Top 200 statt 
einer Top 100 und damit einherge- 


hend eine Überarbeitung des Re- 
ward-Systems geben werde. Die 
Freundschaftsspiele wurden um 
zeitlich begrenzte Live-Challenges 
ergänzt, in denen ihr beispielswei- 
se nur mit Silber-Spielern an den 
Start gehen dürft. 


Der eigene Fußballtempel 

Zu guter Letzt kündigte EA Sports 
noch eine Reihe neuer Inhalte an: 
So werdet ihr in FUT 21 etwa іп der 
Lage sein, euer eigenes Heim-Sta- 
dion zusammenzubasteln. Eure 
Arena wächst zusammen mit eu- 
rem Verein, bietet stetig mehr 
Platz für Zuschauer und kann so- 
gar mit farbigen Sitzen, Choreos, 
Rasenmustern und persönlichen 
Trophäen geschmückt werden. 
Das Menü hat auch einen komplet- 
ten Neuanstrich spendiert bekom- 
men: Statt verschiedener Reiter 
mit Kacheln gibt es jetzt eine Me- 
nüleiste am unteren Bildschirm- 
rand, von der aus ihr den Trans- 
fermarkt oder den Shop ansteuern 


Neben der neuen Möglichkeit, sein eigenes Stadion für FUT zu basteln, könnt ihr natürlich 


könnt. Bewegt ihr den linken Stick 
nach unten, gelangt ihr jederzeit 
ins Team Management. 

Auf der Item-Seite wurden Trai- 
ning- und Fitness-Objekte komplett 
aus dem Spiel verbannt. Ihr startet 
nun also jede Partie mit 100 Aus- 
dauer. Chemistry Styles wie Hunter 
und Co. wurden noch einmal über- 
arbeitet, Werte von Spieler-Mo- 
mente-Spezialkarten spiegeln nun 
besser die zugehörige Performance 
wider (heißt: Trifft ein Profi sehens- 
wert per Drop-Kick, wird sein Vol- 
ley-Wert geboostet) und das Icon- 
Line-Up wurde zum ersten Mal in 
der Seriengeschichte auf über 100 
Spieler erweitert. In FUT 21 dürft 
ihr euch unter anderem auf deut- 
sche Ikonen wie Philipp Lahm oder 
Bastian Schweinsteiger, aber auch 
internationale Weltstars wie David 
Villa, Xavi, Ashley Cole, Petr Cech, 
Samuel Eto’o, Fernando Torres oder 
Nemanja Vidic freuen. 

Wie ihr die bekommt, darü- 
ber schwieg sich EA leider noch 
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aus. Ob es auch in FIFA 21 Icon- 
Swaps geben wird oder stattdes- 
sen die Icon-SBCs aus FIFA 19 
eine Rückkehr feiern, wollte man 
uns nicht verraten. Und auch sonst 
hätten wir hier und da gerne noch 
ein paar Informationen mehr be- 
kommen: Was ist zum Beispiel mit 
den Servern? Wurde das Team of 
the Week überarbeitet, damit die 
Boosts auch in der Endgame-Pha- 
se noch relevant sind? Und was 
gedenkt man gegen Spieler zu tun, 
die absichtlich absteigen, um es 
beim Erledigen von Saisonaufga- 
ben einfacher zu haben? Die Ant- 
worten auf diese Fragen werden 
wohl erst zum Release bekommen. 
Was aber jetzt schon feststeht: An 
Content wird es FUT-Spielern die- 
ses Jahr beim besten Willen nicht 
mangeln. Und dank des Dual-Ent- 
itlement-Programms, wird es auch 
gar kein Problem sein, euer Ulti- 
mate Team von der aktuellen auf 
die nächste Konsolengeneration 
zu bringen. 
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Der Категеғтодиѕ 


SPORTSPIEL | Der Karrieremo- 
dus gehört seit den Kindheitstagen 
der FIFA-Reihe zu den beliebtesten 
Spielvarianten der Fußball-Simu- 
lation. Den eigenen Herzensverein 
aus den Untiefen des Ligen-Sys- 
tems auf den Champions-Lea- 
gue-Thron zu katapultieren, ist 
einfach der Traum vieler Hob- 
by-Trainer. Umso bedauernswerter 
ist es, dass diese in den vergange- 
nen Jahren sträflich vernachlässigt 
wurden. Zwar bekam die Karrie- 
re immer wieder mal nette kleine 
Extras spendiert, im letzten Jahr 
wurden etwa ein umfangreicher 
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Charakter-Editor sowie interaktive 
Pressekonferenzen eingeführt, so 
wirklich bahnbrechend waren die- 
se Änderungen aber nicht. 
Nichtsdestotrotz haben Spieler 
die Hoffnung noch nicht aufgege- 
ben. Könnte 2020 nun also endlich 
das Jahr sein, in dem alles besser 
wird? Schließlich hat EA Sports für 
den Karrieremodus bereits einige 
Verbesserungen angeteasert. 


Altes Feature, ganz neu! 

Der größte Aufhänger, den Ent- 
wickler EA Sports bereits im Rah- 
men des ersten FIFA-Reveals im 
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Statt wie bisher auf einen Videotext-Ticker zu starren, seht ihr bei der neuen Match- 
Simulation nun, was auf dem Feld vor sich geht. Und: Ihr könnt jederzeit eingreifen! 
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Juli ankündigte, ist die Einführung 
einer interaktiven Spielsimulation. 
Oder besser: deren Rückkehr. Ei- 
gentlich gab es das Feature näm- 
lich schon in FIFA 07. Jetzt kommt 
es aber eben in leicht überarbeite- 
ter Version zurück und ermöglicht 
es euch, statt einfach nur eines Er- 
gebnisses ein ganzes Spiel vor eu- 
ren Augen simulieren zu lassen. 
Das sieht ein wenig so aus, als wür- 
det ihr das Radar beobachten — 
das in normalen Partien am unte- 
ren Bildschirmrand angezeigt wird 
— und dabei zuschauen, wie eure 
Spieler in Form von kleinen farbi- 


Auch ein paar neue Transfermarkt-Optionen gibt `. 
es, etwa die heiß ersehnten Leihen mit Kaufoption. 


gen Punkten übers Spielfeld flit- 
zen. Sogar Stadionsound und Kom- 
mentatoren laufen im Hintergrund 
weiter, während ihr — quasi von der 
Seitenlinie aus — Ausdauer, Statis- 
tiken und Wertungen nachverfolgt 
oder direkt Einfluss auf das Ge- 
schehen nehmt. Ihr könnt nämlich 
jederzeit Spieler wechseln, die For- 
mation und Taktik abändern oder 
sogar selbst ins Spiel hüpfen! 

Das geht innerhalb weniger Se- 
kunden und so oft ihr wollt. Es steht 
euch also komplett frei, beispiels- 
weise nur die Schlüsselmomente 
einer Partie selbst zu spielen und 
danach zurück in die Simulation 
zu wechseln. Die interaktive Si- 
mulation bietet euch so eine gute 
Mischung aus Quick-Sim und Sel- 
ber-Spielen, die euch jede Menge 
Zeit spart. Einziger Wermutstrop- 
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fen: Die Simulation lässt sich lei- 
der nicht beschleunigen, sodass 
ihr — je nach Anzahl der Unterbre- 
chungen — etwa 2 Minuten und 35 
Sekunden pro Partie braucht. Das 
ist aber ein durchaus akzeptabler 
Durchschnittswert. 


Entfalte dein volles Potenzial! 
Auch die Spieler-Entwicklung wur- 
de nochmal angepasst, nachdem 
das in FIFA 20 neu eingeführte 
dynamische Potenzial für einige 
Probleme sorgte und Noname-Ak- 
teure plötzlich auf einen Gesamt- 
wert von 99 kamen. Fortan wird 
das Wachstum eines Spielers von 
mehreren Faktoren beeinflusst: 
der Spielzeit, der Stärke des Geg- 
ners sowie der Benotung nach ei- 
nem Match. Zudem habt ihr in 
FIFA 21 künftig die Möglichkeit, 
eure Stars noch mehr nach eu- 
ren Wünschen zu formen. Mit in- 
dividuell auswählbaren Entwick- 
lungsplänen verbessert ihr gezielt 
die Werte eurer Supertalente oder 
gebt ihnen Nachhilfe in Sachen 
Spezialbewegungen, schwacher 
Fuß oder Arbeitsraten. Neuer- 
dings könnt ihr ihnen sogar bei- 
bringen, auf einer neuen Position 
zu spielen. Dabei habt ihr zwar 
grundsätzlich alle Möglichkeiten, 
in der Theorie lässt sich selbst ein 
Angreifer in einen Verteidiger um- 
wandeln, bei solch krassen Um- 
erziehungsmaßnahmen müsst ihr 
allerdings jede Menge Arbeit auf- 
bringen. Und selbst dann ist ein 
Erfolg nicht garantiert. 

Doch nicht nur junge, auch äl- 
tere Spieler bekommen in FIFA 
21 etwas Zuneigung. Altstars fal- 
len künftig nicht mehr so krass ab, 
sondern sollen auch im gehobe- 
nen Fußballalter eine realistische 
Entwicklung nehmen. So sind Ol- 
dies nun nicht nur deutlich länger 
aktiv und hängen erst mit 38 Jah- 
ren ihre Fußballschuhe an den Na- 
gel, auch ihre spielerische Qualität 
bleibt bis zu einem gewissen Grad 
vorhanden — sofern sie sich ent- 
sprechend fit halten. 


Du brauchst einfach mehr Biss! 

Dabei spielt natürlich Training 
eine noch zentralere Rolle. Ent- 
sprechend führt EA das Aktive 
Trainingssystem ein, das sich nun 
weniger auf Attribute und mehr 
auf die Matchvorbereitung kon- 
zentriert. Neben Ausdauer gibt 
es in FIFA 21 neuerdings nämlich 


auch noch den Wert Bissigkeit, 
der anzeigt, wie gut eure Spieler 
für eine anstehende Partie vorbe- 
reitet sind. Je höher der Wert, des- 
to besser die zu erwartende Leis- 
tung. Bissigkeit erhöht ihr, indem 
ihr Akteuren Spielminuten gebt 
oder sie zum Drill im komplett 
umgebaut Training-Hub antreten 
lasst. Die aus FIFA 20 bekann- 
ten fünf Slots, die ihr individuel- 
len Spielern zuweisen konntet, 
wurden hier durch drei Slots er- 
setzt, in denen jetzt ganze Spieler- 
gruppen trainieren — beispielswei- 
se eure Stürmer, Mittelfeldspieler 
und Verteidiger. Die verschiede- 
nen Übungen aus den Kategorien 
Defensive, Dribbling, Passspiel, 
Abschluss und Standards können 
wahlweise selbst gespielt oder si- 
muliert werden und variieren alle 
in Sachen Spielerzahl und In- 
tensität. Entsprechend machen 
manche Einheiten die Teilnehmer 
zwar erschöpfter, gleichzeitig aber 
auch bissiger. Das resultiert dann 
wiederum in Attribut-Boni. 

Beim Training gilt es trotzdem, 
stets eine gute Balance zwischen 
Anstrengungs- und Erholungs- 
phasen zu finden. Sonst geht eu- 
ren Spielern irgendwann die Puste 
aus. Dazu könnt ihr im Aktivitä- 
ten-Managementsystem auf Mo- 
nats- und Wochenbasis eigene 
Mannschaftspläne zusammenstel- 
len und beispielsweise sagen: Vor 
jedem Spiel wird trainiert, nach je- 
dem Spiel Pause gemacht. Oder 
ihr taktet wirklich jeden einzelnen 
Tag individuell durch. 


Das Training ist nun deutlich umfangreicher: 


Endlich: Zum einen lassen sich Trainingsin 


Apropos Planung: Verstopfte 
Kalender mit teilweise mehreren 
Ansetzungen an einem einzigen 
Tag soll es in Zukunft nicht mehr 
geben. Das erklärte uns zumindest 
Alex Constantinescu, der Senior 
Game Designer des Karrieremo- 
dus. „Wir haben die Situation unter 
Kontrolle“, versicherte er uns auf 
konkrete Nachfrage hin. In FIFA 
21 sollen demnach immer mindes- 
tens zwei Tage zwischen zwei Spie- 
len liegen, um euch genügend Zeit 
zur Vorbereitung zu bieten. 


Nicht alle Wünsche werden wahr 
Auch das Problem der Über- 
Teams, die wie eine Dampfwal- 
ze über ihre Gegner hinweg rollen 
und Ligen auf Dauer dominieren, 
wurde wohl angegangen. Barce- 
lona, Juventus und PSG fahren 
in FIFA 21 nicht mehr 38 Siege 
pro Saison, sondern wesentlich 
ausgeglichenere Ergebnisse ein. 
Dank kleinerer Fehler und Aus- 
rutscher der Top-Teams fallen die 


Statt wie bisher fünf Spieler pro Woche in Trainingseinheiten 
zu schicken, plant ihr die Trainingstage im Kalender und müsst dabei auch auf die Frische der Kicker achten. 
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HE 
halte eurer Spieler nicht nur 
viel genauer steuern, ihr könnt sie auch neue Positionen erlernen lassen. 


Tabellen wesentlich spannender 
aus. „Resultate fühlen sich deut- 
lich realistischer an, als es noch 
in FIFA 20 der Fall war“, erklärte 
Constantinescu. 

Ein paar Wünschen der Karri- 
ere-Fans erteilte der Senior Game 
Designer allerdings leider auch 
eine (vorläufige) Absage. Stadi- 
on-, Sponsoren- und Staff-Ma- 
nagement werden dieses Jahr kei- 
ne Rückkehr feiern. Das Feature 
stehe aber „auf der Langzeit-Lis- 
te“, so das Team von EA. Gleiches 
gilt für die Option, in die Haut von 
echten Managern zu schlüpfen so- 
wie die Implementierung des Vi- 
deo Assistent Referee. Die vielen 
großen Neuerungen und kleineren 
Detailergänzungen wie mehr Tuto- 
rials, die Rückkehr der Leihe mit 
Kaufklausel, realistischere Trans- 
ferverhandlungen, bei denen auch 
die КІ Spielertausche vorschlägt 
sowie umfangreichere Finanzopti- 
onen wiegen das aber definitiv auf. 

DAVID BENKE 
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„Der ikonische Hal- 
lenmodus aus FIFA 98 feiert ein 
Comeback? Geil!“ So in etwa fiel 
die öffentliche Reaktion aus, als EA 
Sports letztes Jahr VOLTA Football 
ankündigte. Die іп FIFA 20 neu ein- 
geführte Spielvariante sollte euch 
auf die Parkplätze, Fußball-Käfige 
und Kleinfelder der Welt entführen 
und euch im Stile von FIFA Street 
fesche Tricks mit spektakulären 
Abschlüssen verketten lassen. So 
richtig ging dieses Konzept aller- 
dings nicht auf, stattdessen ha- 
gelte es Kritik aus der Communi- 
ty: Der integrierte Story-Modus war 


ziemlich peinlich, es gab keine On- 
line-Matches gegen Freunde und 
auch das Gameplay kam irgendwie 
nicht an das Flair der geistigen Vor- 
bilder heran. So war es bereits we- 
nige Monate nach Release schwer, 
online überhaupt noch Gegner für 
eine Partie VOLTA zu finden. 

Umso überraschender kam da- 
her die Ankündigung, dass der Hal- 
lenkick dieses Jahr ein Comeback 
feiern wird. Offenbar hat EA Sports 
die Hoffnung für seinen neuen Mo- 
dus aber noch nicht aufgegeben 
und will dem Ganzen mit einer um- 
fangreichen Überarbeitung neu- 


В, E N 59 | 
Sydney! Im Vorjahr noch Torhüterin jetzt Spielfeld = Moment, das klingt falsch 
Also: Eines der Spielfelder in VOLTA befindet sich im australischen Sydne 
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es Leben einhauchen. Ist VOLTA in 
FIFA 21 endlich der große Hit oder 
weiterhin nur eine nette Beigabe? 


Aus The Journey wird The Debut 
Die erste und zugleich wichtigste 
Neuerung für das zweite Jahr von 
VOLTA Football: Der etwas peinli- 
che Story-Modus ist ein Ding der 
Vergangenheit, zumindest größten- 
teils. Natürlich lassen es sich die 
Entwickler auch in FIFA 21 nicht 
nehmen, euch mit einer kleinen ci- 
neastisch inszenierten Einlage in 
die Welt des Straßen- und Hallen- 
fußballs einzuführen. Dieses Mal 
hört die allerdings auf den Namen 
„The Debut“ und dauert, je nach 
Match-Länge, nur rund zwei Stun- 
den. In dieser Zeit dürft ihr euch mit 
dem Gameplay vertraut machen, 
eure eigene kleine Fußball-Reise 
von Sao Paolo nach Dubai planen 
und euch mit Superstars wie Käkä 
and Thierry Henry messen. 
Inszeniert ist das wieder mit 
kleinen vertonten Zwischense- 
quenzen, die sich mit klassischen 
VOLTA-Matches und netten kleinen 
Trickspielen die Klinke in die Hand 
geben. Das wirkte in dem etwa 


20-minütigen Intro, das wir bereits 
ausprobieren durften, jetzt nicht 
unbedingt bahnbrechend. Dafür 
bekommt ihr neue Locations wie 
Mailand, Paris und Sydney zu se- 
hen, baut euch schon mal euer gro- 
bes Team zusammen und sammelt 
kleine Belohnungen, die ihr später 
іп anderen Modi nutzen könnt. 

Zu denen gehören neuerdings 
die sogenannten Featured Battles, 
eine Street-Variante der aus Ulti- 
mate Team bekannten Squad Batt- 
les. In wöchentlich stattfindenden 
Wettkämpfen tretet ihr also gegen 
Kl-gesteuerte Teams der Commu- 
nity an, sammelt Punkte und schal- 
tet damit Belohnungen frei. So weit 
so bekannt. Ein paar Unterschiede 
zum FUT-Pendant gibt es aber doch 
noch: Statt in einer Rangliste aufzu- 
steigen, arbeitet ihr alle sieben Tage 
eine Art Fortschrittsliste ab, auf der 
ihr vier Meilensteine freischalten 
könnt. In unserer Demo war das 
beispielsweise ein Spiel gegen den 
Arsenal FC, für dessen Bezwingung 
wir ein paar Volta-Coins sowie eine 
fesche Jacke bekamen. 


Team bauen, hübsch ausschauen 
Laut Jeff Antwi, Lead Producer 
von VOLTA Football, soll in FIFA 21 
nämlich nochmal deutlich mehr 
Wert auf Outfits geben, mit denen 
ihr euren ganz eigenen Style zur 
Schau stellen dürft. Uns waren 
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Ganze acht Ligen mit fünf Rängen erwarten euch im neuen 
VOLTA — der Weg zum Publikumsmagneten ist also lang. 


die Klamotten aber relativ gleich. 
Ob man nun in Adidas-Joggingho- 
se oder Noname-Buchse über den 
Platz rennt, änderte an unserer 
Spielerfahrung herzlich wenig. Viel 
interessanter sind da die „finalen 
Endbosse“, die euch am Ende der 
Fortschrittsleiste erwarten. Das 
sind Legenden der Vergangenheit 
wie Zinedine Zidane oder Stars der 
Zukunft wie Kylian Mbappg, die ihr 
nach einem Sieg für euer eigenes 
Team rekrutieren dürft. 

Am Team-Management hat sich 
dabei nicht viel geändert. Noch 
immer könnt ihr Spieler besiegter 
Mannschaften anheuern, verschie- 
dene Aufstellungen ausprobieren 
und eine Startelf zusammenstellen, 
die möglichst viel Chemie hat. Auch 
der eigene Avatar lässt sicher wie- 
der individuell zusammenbasteln 
und dann mit verdienten Match-XP 
kontinuierlich aufleveln. In FIFA 21 
habt ihr weiterhin die Wahl, ob ihr 
lieber als Stürmer, Mittelfeldspie- 
ler oder Verteidiger auflaufen wollt. 
Mit Attributen aus einem Skill-Tree 
passt ihr den Charakter dann weiter 
eurem Spielstil an. 

Und wenn ihr euch dann einen 
ordentlichen Kicker herangezüch- 
tet habt, dann könnt ihr euch nun 
auch endlich mit anderen Spielern 
zusammenschließen! „Koop war 
die Nummer eins der am häufigs- 
ten geforderten Features“, erklärte 
uns Jeff Antwi in unserer Präsen- 
tation. Und die Rufe der Commu- 
nity wurden erhört. Mit dem neu- 
en Game Hub, Volta Squads, habt 
ihr die freie Auswahl, wie ihr den 
Spielmodus erleben wollt. Ihr könnt 
euch online mit bis zu drei Freun- 
den messen, im One-on-One gegen 
zufällige Gegner antreten oder so- 
gar in spontane 5-gegen-5-Lobbys 
springen, die wie eine Pro-Clubs- 
Partie im kleinen Rahmen funkti- 
onieren. Damit das stets motivie- 
rend bleibt, führt EA Sports gleich 


auch noch ein Ligen-System mit 
ein: In VOLTA erwarten euch künf- 
tig acht Ligen bestehend aus fünf 
Rängen, in denen ihr jede Woche 
um Belohnungen spielt. Division 
Rivals lässt grüßen. 


Der letzte Kick fehlt 

Das Grundgerüst steht also, wie 
sieht es jetzt mit dem Gameplay 
aus? Hier hat EA nochmal an ein 
paar Stellschrauben gedreht, um 
Spieler eine möglichst flotte und 
unterhaltsame Fußballerfahrung 
zu liefern. Das Fundament des Vor- 
gängers ergänzen die Macher mit 
einigen Neuerungen: Das neue 
Skill-System, bei dem ihr einfach 
nur 11 beziehungsweise LB ge- 
drückt halten müsst, funktioniert 
noch intuitiver. Gerade in engen 
Situationen ist es nun noch einfa- 
cher, die Kontrolle zu behalten und 
Gegner mit ausgefallenen Tricks 
und netten Beinschüssen auszu- 
spielen — sofern denn das Timing 
stimmt. Denn auch auf der De- 
fensivseite war man nicht untätig. 


Spieler verteidigen nun noch cle- 
verer ein offenes Tor oder blocken 
intelligenter. Insgesamt wurde an 
der КІ eurer Mitspieler ein wenig 
gewerkelt, sodass euch die Kolle- 
gen nun mehr Unterstützung bie- 
ten und schneller reagieren. 

Das klingt auf dem Papier zwar 
alles super, in der Praxis wollte VOL- 
TA bei uns aber noch immer nicht 
wirklich zünden. Der Straßen- und 
Hallenkick fühlt sich irgendwie 
nicht so befriedigend an wie einst 
FIFA Street, sondern mehr wie ein 
reguläres FIFA-Match — nur eben 
auf einem kleineren Feld und mit 
weniger Spielern. Die Matches spie- 
len sich nicht arcadig genug, Tricks 
sind kaum von Bedeutung. Sie flie- 
Ben nicht in die Match-Bewertung 
eures Avatars mit ein und werden, 
besonders auf den höheren Schwie- 
rigkeitsgraden, mit Leichtigkeit vom 
Computer verteidigt. Der verzichtet 
beim eigenen Spielaufbau wieder- 
um komplett auf Spezialbewegun- 
gen, was dem eigentlichen Konzept 
des Modus — Fußball mit kleinen 


Am Konzept von n VOLTA ändert sic la viel: Ihr rstelltein Hinterhof: 
"Team: Zusammen und messt euch mit anderen Ballkünstler 
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abgespacete Arena ein wenig an die Königsklasse der UEFA. 


Kunststückchen verbinden — voll- 
kommen widerspricht. 

Zudem leidet VOLTA noch im- 
mer unter einigen Problemen, die 
es bereits zur Premiere in FIFA 20 
gab. Beispielsweise gibt es zwar 
Spielmodi, wie 5-gegen-5 oder 
4-gegen-4, in denen ihr einen Kee- 
per aufstellen müsst. Einen solchen 
für unser Team zur rekrutieren, ist 
uns in der Demo allerdings nie ge- 
lungen. Das kennt man so schon 
vom letztem Jahr, wo es mit Sydney 
eine einzige Torhüterin gab. Und 
das auch nur, weil sie euch im Rah- 
men der Story aufs Auge gedrückt 
wurde. Während eines laufenden 
Matches könnt ihr zudem keine 
Veränderungen an Aufstellung oder 
Formation eurer Mannschaft vor- 
nehmen und auch die Werte eures 
Avatars lassen sich nach wie vor 
nur alle auf einmal zurücksetzen. 
Das macht der Pro-Clubs-Modus 
deutlich besser, hier könnt ihr ein- 
zelne Attribute an- und abwählen 
und euren Charakter so deutlich 
flexibler gestalten. 
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Wieso. das FIFA-21- -Downgrade A 
einer langen, {räbrigerr Tradition folgt... 


Schwächere Grafik, fehlende 
Funktionen oder auch zu viele Bugs: 
Manchmal folgen den großen 
Versprechungen keine Taten — und 
dann entpuppen sich Spiele als echte 
Mogelpackungen. Jüngstes Beispiel: 
das kommende FIFA 21. 


begnügen. Diese enthält die aktuellen Daten und eine leicht e H AH 


Schon bei FIFA 14 mussten sich PC-Spieler mit der älteren 
Technik anfreunden. Nur die Versionen für Playstation 4 
und Xbox One liefen damals auf der neuen Ignite-Engine. 
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х NW: 
Switch- Besitzer n ШӨ sich bei FIF, 21 Gei тїї еїпёг Legacy Edition PÄ 


Abzocke, Betrug am 
Kunden oder schlichtweg Verarsche: 
So lautet der Grundtenor, wenn es 
um das Thema Downgrades geht. 
Zuletzt brandete diese Diskussion 
in Zusammenhang mit FIFA 21 auf. 
Was war geschehen? Kurz nach der 
Ankündigung des diesjährigen Ab- 
legers seiner überaus populären 
Sportspielserie veröffentlichte Pu- 
blisher Electronic Arts ein FAQ, in 
dem die brennendsten Fragen zum 
Produkt beantwortet werden sollten. 
EA veröffentlicht das Spiel am 09. 
Oktober 2020 für die aktuelle Kon- 
solengeneration sowie für den PC. 
Es kommt aber auch für die im Win- 
ter erscheinenden Next-Gen-Platt- 
formen Playstation 5 und Xbox Se- 
ries X. Für die neuen Konsolen bietet 
FIFA 21 Verbesserungen wie etwa 
verkürzte Ladezeiten, überarbeitete 
Lichteffekte und Renderings. Hinzu 
kommen verbesserte Animationen 
und weitere grafische Fortschritte 
abseits des Spielgeschehens. 

Jetzt folgt das große „Aber“: 
Ganz egal, wie leistungsfähig euer PC 
auch sein mag, diese Innovationen 
sind exklusiv für die Fassungen auf 
PS5 und Xbox Series X. So ein Ärger! 
Im besagten FAQ steht sehr deutlich, 
dass die PC-Version von FIFA 21 in- 
haltsgleich mit der Fassung für PS4 
und Xbox One sein wird. Das ist eine 
bodenlose Frechheit! Aber leider 
längst nicht das erste Mal, dass die 
PC-Gemeinde mit Downgrades oder 
der vermeintlich schwächeren Fas- 


sung im Vergleich zur Konsolenversi- 
on abgestraft wird... 


Weil Konsolen 

einfach besser sind?! 

Vielleicht denkt jetzt der eine oder 
andere: „Hey, ist doch okay. FIFA 20 
hat auch Spaß gemacht. Wieso all die 
Aufregung?“ Nun, das kann man so 
sehen. Muss man aber nicht. Klar ist: 
Downgrades spalten die Gaming-Ge- 
meinschaft. Gerade ambitionierte 
PC-Spieler investieren oftmals viel 
Zeit und Geld in das Hochzüchten 
ihrer Hardware. Ein moderner High- 
end-PC bringt sicherlich genügend 
Leistung auf den virtuellen Rasen, 
um die Grafik-Vorzüge des Next-Gen- 
FIFAs umsetzen zu können. Schließ- 
lich basiert FIFA 21 weiterhin auf der 
bewährten Frostbite-Engine, die EA 
Sports bereits seit FIFA 17 verwen- 
det und alljährlich aufpoliert. 

Man kann sich hier also nicht mit 
einem kompletten Technik-Wechsel 
herausreden wie etwa anno 2013. 
Damals wagten EA-Sporttitel wie 
FIFA 14, Madden NFL 25 oder NBA 
Live 14 den Sprung zur Ignite-Engi- 
ne. PC-Spieler gingen leer aus und 
wurden mit der alten Grafiktechno- 
logie abgespeist. Downgrades und 
vor allem auch misslungene Portie- 
rungen von Konsole zum PC und um- 
gekehrt sind keine Seltenheiten. 

Das mag zum einen daran liegen, 
dass die Entwicklung von PC-Spie- 
len aufwendiger und durch die Mas- 
se an möglichen Konfigurationen 


zeitintensiver ist. Zugleich steht der 
Konsolenmarkt stärker im Fokus. So 
vergisst EA Sports hier jedoch, dass 
auch PC-Spieler weiterhin zahlende 
Kunden sind, die für Jahre der Treue 
ein Entgegenkommen erwarten. 

Gut, das war jetzt etwas viel PC- 
Mimimi, aber auch als PS4-Besitzer, 
der sich die PS5 noch nicht direkt 
zum Start leisten kann/will, könnte 
man sich an dieser Stelle veräppelt 
und wie ein Kunde zweiter Klasse 
vorkommen. Zumal derartige Down- 
grades ja nicht nur ein reines FIFA- 
Problem sind ... 


Wenn die eine Version besser ist... 
Immer wieder gibt es beträchtliche 
Unterschiede zwischen PC- und Kon- 
solenversionen oder auch zwischen 
den einstmals von den Entwicklern 
getroffenen Versprechungen und 
dem tatsächlichen Produkt. Ein pro- 
minentes Beispiel ist etwa das 2004 
veröffentlichte Superhelden-Aben- 
teuer Spider-Man 2. Die Konsolen- 
version entwickelte damals Treyarch, 
und bis heute gilt das Actionspiel als 
wirklich erstklassige Marvel-Adapti- 
on. Kritiker und Fans lobten damals 
vor allem das Netzschwingen und die 
damit verbundene Navigation in der 
offenen Spielwelt. Der von The Fizz 
Factor entwickelten PC-Portierung 
aber fehlten genau diese Freiheiten, 
weshalb das Spiel auf dem PC deut- 
lich schlechter war. 

Andere Titel nutzen die Hard- 
ware-Möglichkeiten, die gerade auf- 
gebohrte Rechner bieten, nur un- 
zureichend aus. Wir erinnern uns 
beispielsweise noch mit Grausen an 
das Erscheinen von Batman: Ark- 
ham Knight zurück. Optimiert für 
Konsole, mutierte das Spiel auf PC 
zu einem echten Technikdesaster 
inklusive Performance-Problemen 
und einer auf 30 Bildern pro Sekun- 
de beschränkten Framerate. Publis- 
her Warner Bros. Interactive und 
Entwickler Rocksteady nahmen das 
Spiel sogar nochmal für mehrere Mo- 
nate vom Markt und veröffentlich- 
ten es später in überarbeiteter Form 
neu. Natürlich funktioniert das auch 
in die Gegenrichtung: Dann bekom- 
men wir Playstation-Nutzer irgend- 
wann einen PC-Port präsentiert, der 
technisch mehr schlecht als recht 
läuft — in dieser Ausgabe etwas das 
eigentlich sehr gut Pathfinder. 


Zu viel versprochen 
Doch Downgrades geschehen nicht 
nur bei der Portierung oder der gleich- 


zeitigen Entwicklung von PC- und 
Konsolenspielen. Manchmal passie- 
ren sie auch während der laufenden 
Produktion und betreffen dann sogar 
alle veröffentlichten Versionen. Das 
zeigt sich für den Kunden dann oft- 
mals in Form von Trailern oder Game- 
play-Szenen, die am Ende herzlich 
wenig mit dem fertigen Produkt zu tun 
haben. Derartige Veränderungen füh- 
ren nicht nur zu viel zu hohen Erwar- 
tungen, sie sorgen vor allem für reich- 
lich Entrüstung beim Käufer. 

Erinnert ihr euch beispielsweise 
noch an Aliens: Colonial Marines aus 
dem Jahr 2013? Die frühen von Ent- 
wickler Gearbox veröffentlichten Ci- 
nematic Trailer waren düster, brutal 
und atmosphärisch. Viele Fans er- 
hofften sich endlich das Action-Er- 
lebnis, das sie sich seit dem Erschei- 
nen von James Camerons Aliens: Die 
Rückkehr (1986) so sehr gewünscht 
hatten. Doch alles kam anders und 
Aliens: Colonial Marines floppte. 

Das wohl bekannteste Beispiel 
für ein Grafik-Downgrades bleibt 
aber Ubisofts Watch Dogs (2014). 
Erste Gameplay-Videos zeigten eine 
dicht bevölkerte Spielwelt, geniale 
Regeneffekte und unglaubliche De- 
tailtiefe. Obwohl Watch Dogs bei- 
leibe kein schlechtes Spiel war, so 
konnte das fertige Produkt tech- 
nisch nicht mit dem vorab gezeigten 
Material mithalten. In Sachen Grafik 
fand hier ein klassisches Downgrade 
statt. Immerhin lernte Ubisoft aus 
seinen Fehlern und präsentiert seine 
Titel seitdem in spielbaren Versionen 
auf den anvisierten Plattformen. 

Es existieren jedoch auch positive 
Beispiele. Siehe etwa No Man’s Sky: 
Entwickler Hello Games versprach 
uns vor der Veröffentlichung im Au- 
gust 2016 das Blaue vom Himmel. 
Am Ende aber war das Weltraum- 
Sandbox-Abenteuer eher eine müde 
Kaffeefahrt, der es an Abwechslung, 
Tiefe und Möglichkeiten mangelte. 
Auch hier waren die Ambitionen zu 
groß und die Zeit vor allem zu knapp. 
Doch das sollte sich ändern! Mit den 
Jahren nach Release veröffentlichte 
Hello Games immer wieder Updates 
und stellte No Man’s Sky mit Erweite- 
rungen wie NEXT oder Beyond förm- 
lich auf den Kopf. Und so wurde aus 
dem einstigen Downgrade mit der 
Zeit ein waschechtes Upgrade. Zu 
schade, dass dieses Konzept nicht 
auch bei Triple-A-Titeln wie FIFA 21 
Schule machen wird. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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“Zum Start war No Man’ $ Sky eine einzige Enttäuschung. Bereits versprochene ung 
nun fehlende Optionen und ein sehr monotones Gameplay störten den. Spielspaß. 
Allerdings rüstete Entwickler Hello Games in den vergangenen Jahren Stark nach. 


So Schön wie in frühen Gameplay- Trailern. sollte Watch ia nie КО 
aussehen. Ubisoft reagierte auf die Downgrade- Affäre und setzt seitdem 
verstärkt auf spielbare Versionen auf den jeweiligen Plattformen. Ze: 


Eigentlich sieht Aliens: Colonial Marines ganz gut aus, 5, oder? Dem 
frühen Hype úm einen tollen Trailer und die bekannte Alien-Lizenz 
konnte das Gearbox-Spiel jedoch nicht gerecht werden. Bild: Sega z, 
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№ Batman: Arkham Knight überzeugte А Konsole, war aber so“ 
schlecht für den PC angepasst, dass es Warner Bros. Interactive nach 
‚dem Release nochmal vom Markt nahm und kräftig ‚überarbeitete. u 


H 
4 (ES H H a: 
Auf Konsole war Spider-Man 2 ein bei em ch, ААА tes 
| Action-Abenteuer. Der PC- Umsetzung aber. mangelte es an! =} 
Funktionen, sie erreichte nicht die hohe Qualität der Konsolenvariante. 
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Bisher war Project Cars eine gute Anlaufstelle 
für Simulations-Fans. Ist das noch immer so? 


Project Сагѕ З 


Fans machen sich große Sorgen: Setzen Slightly Mad mit dem dritten Teil der 
beliebten Sim-Racing-Reihe zu stark auf eine Casualisierung? Wir klären auf. 


ENNSPIEL | Während sich die 
Arcade-Spielerschaft mit der For- 
za-Horizon-Serie oder Need for 
Speed vergnügt, schwören Simu- 
lations-Fans mit Hang zur Detail- 
genauigkeit im Racing-Genre eher 
auf Titel wie Assetto Corsa oder 
Project Cars. Jedoch gibt es unter 
Fans aktuell eine große Sorge: Set- 


Sich von der visuellen Ideallinie zu verabschieden 
ist.eine der cleversten Entscheidungen des Teams. 
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zen die Slightly Mad Studios mit 
dem dritten Teil zu stark auf eine 
Casualisierung? Wir durften den 
neuen Teil vorab anspielen und 
verraten euch, was genau ihr von 
Project Cars 3 erwarten dürft. 
Project Cars 3 steht mit aufge- 
heiztem Motor in den Startlöchern 
und möchte die Spielerschaft mit 


12813 


deg 


dem bisher größten lizensierten 
Fuhrpark, einem aufgewerteten 
Gamepad-Spielgefühl, der Mög- 
lichkeit, endlich Fahrzeuge und 
den Charakter persönlich anzu- 
passen, und einem komplett neu- 
en Karrieremodus überzeugen. Im 
gleichen Atemzug muss aber auch 
gesagt werden, dass Slightly Mad 


Mit dem McLaren 7205 GT3 über die Piste 
zu jagen, könnte sich kaum besser anfühlen. 


Studios fortan auf wichtige Ele- 
mente des Racing-Sim-Genres wie 
Reifenabnutzung und Boxenstopps 
verzichtet. Fans wurden spätestens 
nach dieser Meldung hellhörig. Vie- 
le befürchteten, man würde sich, 
wie so viele Genre-Nachbarn, an 
einem breiteren Publikum orientie- 
ren und die bisherigen Wurzeln so- 


Zwar wurden Boxenstopps und andere strategische Elemente gestrichen, doch 
laut Studiochef lan Bell soll das die Spielerfahrung entscheidend verbessern. 


wie die Community aus den Augen 
verlieren. Zwar fällt bereits in den 
ersten Spielminuten auf, dass Pro- 
ject Cars 3 sich auch für Neulinge 
attraktiver gestalten möchte, alte 
Stärken stehen aber noch immer 
im Fokus. Eine der größten Neue- 
rungen ist der komplett überarbei- 
tete Karrieremodus, mit dem das іп 
London angesiedelte Studio punk- 
ten möchte. 
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Die Zeit wird zeigen, ob der schwierige 
Spagat von Project Cars 3 funktioniert. 
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Zeit für eine neue Karriere 

Die Project-Cars-Reihe ist eigent- 
lich für ihre raue Präsentation und 
ihr knüppelhartes Gameplay be- 
kannt. Für die selbe Liga wie iRa- 
cing, Automobilista oder rFactor 
reichte es zwar nicht ganz, auf dem 
Arcade-lastigen Konsolenmarkt 
gab und gibt es aber kaum eine 
bessere Alternative. Einzige wirk- 
liche Konkurrenz ist die italieni- 


sche Racing-Reihe Assetto Corsa. 
Mit Project Cars 3 geht das Studio 
nun aber auffällig frische Wege und 
scheint sich lieber mit anderen Se- 
rien wie Forza, Gran Turismo oder 
Grid duellieren zu wollen. Ein aus- 
schlaggebender Punkt dabei war 
sicherlich die Übernahme der Ent- 
wickler durch Codemasters im No- 
vember 2019. Bei der Neuausrich- 
tung helfen soll unter anderem ein 
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neuer Karrieremodus, der stark an 
die Modi der aufgezählten Konkur- 
renten erinnert. 

Fortan ist es nicht mehr mög- 
lich, sich in jede beliebige Renn- 
serie zu stürzen, man arbeitet sich 
ganz klassisch von unten nach 
oben. Über den Spielverlauf be- 
kommt man immer neue Rennklas- 
sen vorgesetzt, welche die Motivati- 
onskurve kontinuierlich in die Höhe 
treiben sollen. Auf Cutscenes, Sto- 
ry-Elemente und anderen Schnick- 
schnack verzichtet Project Cars 3. 

Das neue „First Time User Ex- 
perience“-System, kurz FTUE, soll 
Neulingen unter die Arme greifen 
und helfen, sich im hochkomplexen 
Rennsportalltag zurechtzufinden. 
Die idealen Setup-Einstellungen 
zu finden, wird so um ein Vielfa- 
ches einfacher. Allgemein fällt auf, 
dass Slightly Mad beim dritten Teil 
stark an der Zugänglichkeit und 
Präsentation gefeilt hat. Des Wei- 
teren gibt es unzählige langfris- 
tige Herausforderungen, die uns 
auch abseits des Treppchens mit 
Geld und Erfahrungspunkten be- 
lohnen. Eine bestimmte Anzahl an 
perfekt gefahrenen Kurven oder 
andere Challenges wie eine vorge- 
gebene Zeit, die im Windschatten 
gefahren werden muss, sind nur 


ann 
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Grafisch ist das zwar in Ordnung, 


einige der vielen Beispiele. Eine 
clevere Idee, nach einem schlech- 
ten Manöver oder einem Unfall ist 
das Rennen nämlich nicht kom- 
plett gelaufen und wir bleiben mo- 
tiviert, das Beste aus der Zeit auf 
dem Asphalt herauszuholen. Nach 
dem erfolgreichen Überqueren 
der Ziellinie werden wir zusätzlich 
mit Fahrzeug- und Fahrer-EP, Aus- 
zeichnungen und Upgrade-Rabat- 
ten belohnt. Ein wichtiger Faktor, 
warum dieses Konzept der Karriere 
gut funktioniert, ist der große Um- 
fang von Project Cars 3. 


Viel Spaß dank viel Umfang 

Neben der Karriere gibt es noch 
viele weitere Spielmodi, die lang- 
fristig an Controller oder Lenkrad 
fesseln sollen. Die Custom Events 
lassen uns beliebige Rennszenari- 
en selbst erstellen. Hier stehen uns 
die gesamten Inhalte von Project 
Cars 3 zur Verfügung. Wir können 
ohne Umwege sofort auf alle Fahr- 
zeuge, Strecken, Wetterkonditio- 
nen und Co. zugreifen. Standard- 
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EN Ze O PERFEKTE KURVEN 
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aus dem Hocker haut 
es uns aber nicht. Die Wettereffekte enttäuschen leider. 


Mit vielen langfristigen Herausforderungen wie perfekten 
Kurven bleibt es auch auf den hinteren Plätzen interessant. 


mäßig in einem Rennspiel verbaut 
sind natürlich auch Modi wie Frei- 
es Training, Zeitfahren und Multi- 
player. Letzteren konnten wir lei- 
der in der Preview-Fassung noch 
nicht anspielen, dazu berichten wir 
aber natürlich ausführlich in unse- 
rem Test im nächsten Heft. Es gibt 
auch komplett neue Spielvarianten 
wie den asynchronen Mehrspieler- 
modus „Rivals“, welcher auf eine 
eigene Belohnungs- und Ranglis- 
tenstruktur setzt. Darin finden sich 
tägliche, wöchentliche und monat- 
liche Herausforderungen. Unsere 
Leistung entscheidet, mit wie viel 
EP wir am Ende des Monats be- 
lohnt werden und ob wir im Sys- 
tem auf- oder absteigen. Ebenfalls 
erwähnenswert ist „Breakout“. Auf 
der Strecke finden sich sorgfältig 
platzierte Blöcke mit unterschiedli- 
chen Zahlenwerten. Das Ziel ist es, 
eine gewisse Punktzahl zu errei- 
chen und von bisherigen Fahrlinien 
abzuweichen. Das klingt im ers- 
ten Moment vielleicht etwas öde, 
macht aber tatsächlich viel Spaß. 


Die Rennwägen können fortan auch optisch an 


die eigenen Vorstellungen angepasst werden. 


Der Fokus des Spiels liegt aber 
natürlich auf den vielen Fahrzeu- 
gen und Strecken. Während der 
Vorgänger noch einen Fuhrpark 
mit insgesamt 189 Fahrzeugen 
zur Verfügung stellte, setzt Pro- 
ject Cars 3 hier noch einen drauf: 
ganze 211 lizensierte Fahrzeuge 
stehen zur Auswahl. Darunter fin- 
den sich natürlich alle großen Her- 
steller wie Ford, Audi, Ferrari, Mer- 
cedes, Lamborghini und Bugatti. 
Chevrolet, seit Project Cars 2 eine 
wichtige Marke, bringt erstmals 
den Chevrolet Corvette С8.К in ei- 
nen Mainstream-Racing-Titel. Fans 
können sich also auf eine Vielzahl 
an Autos freuen. Im Karrieremo- 
dus müssen diese natürlich durch 
Ingame-Währung gekauft werden, 
auf Mikrotransaktionen wird aber 
glücklicherweise verzichtet. Bei 
den Strecken können sich Fans auf 
insgesamt 51 Kurse und 121 ver- 
schiedene Strecken-Layouts freu- 
en. Darunter finden sich legendäre 
Kurse wie Silverstone, Nürburg- 
ring, Imola und Brands Hatch, aber 


Bad 


auch extra für das Spiel kreier- 
te Strecken in Havanna, Shanghai 
oder der Toskana. Ein besonderer 
Grund zur Freude ist der brasilia- 
nische Interlagos Grand Prix, der 
sein Debüt in Project Cars feiert. 
Die Strecken sind durch die Bank 
alle toll und detailliert umgesetzt 
und bieten oftmals auch abseits 
des Asphalts schöne Kulissen und 
lebendige Hintergründe. Grafisch 
gibt es wie bei den Vorgängern nur 
wenig zu bemängeln, einzig die 
Wettereffekte sehen bei der Kon- 
kurrenz schlicht besser aus. 


Anpassungsmöglichkeiten 

& Tuning 

Neben dem Karrieremodus und 
dem größeren Umfang ist das drit- 
te große Feature, dass wir Autos 
individuell anpassen dürfen. Ver- 
schiedene Lackierungen, Sticker 
und Einfärbungen gewisser Fahr- 
zeugteile wie Felgen sollen der 
Spielerschaft dabei helfen, sich 
besser mit dem eigenen Rennwa- 
gen identifizieren zu können. Das 
ergibt in Kombination mit den vie- 
len Neuerungen enorm viel Sinn, 
bedenkt man, dass Autos sehr 
lange in unserer virtuellen Gara- 
ge bleiben. Das Tuning hingegen 
fällt natürlich weitaus komplexer 
aus als die Design-Möglichkeiten. 
Wir dürfen nachjustieren in Be- 
reichen wie Bremsen, Karosserie, 
Reifen, Aufhängung und Getriebe, 
um so den Rennwagen bestmög- 
lich an die eigenen Ansprüche an- 
zupassen. Jedes Auto besitzt einen 
Leistungsindex, der uns verrät, für 
welche Rennklasse sich der Wagen 
eignet und bis zu welcher Gren- 
ze wir den Wagen aufwerten dür- 
fen. Man sollte nämlich vorsichtig 
sein: Wer zu schnell in allerlei Up- 
dates investiert, der wird von eini- 
gen Rennen schlicht ausgeschlos- 
sen. Wie bereits erwähnt, gibt es in 
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Project Cars 3 keinen Benzinver- 
brauch, Reifenverschleiß und kei- 
ne taktischen Elemente wie Boxen- 
stopps. Laut Slightly Mad soll der 
Fokus diesmal auf der Strecke und 
dem Spaß am Fahren liegen. Das 
klingt so, als würde man sich vom 
bisherigen Simulations-Ansatz ver- 
abschieden und sich mehr in die 
Richtung von Konkurrenten wie 
GT Sport oder Forza entwickeln. 
Stimmt das denn nun? 


Mit dem Fuß am richtigen Pedal? 
Wer jetzt hofft, wir können eine 
lautstarke Entwarnung ausspre- 
chen und alle Arcade-Vorwürfe 
ins Land der Märchen verbannen, 
den müssen wir leider enttäu- 
schen. Project Cars 3 setzt auch 
weiterhin auf die großen Stärken 
der Vorgänger, in mancher Hin- 
sicht hievt Slightly Mad die Rei- 
he sogar auf einen neuen Level. 
Zum Beispiel durch die komplett 
überarbeitete Gamepad-Steue- 
rung. Das Feedback ist großartig 
und das Fahrgefühl hier besser, 
als es noch in Project Cars 2 der 
Fall war. Auch visuell wurde an 
den richtigen Stellen gewerkelt. 
Eine einstellbare sichtbare Idealli- 
nie gibt es nicht mehr, stattdessen 
drei Punkte, die uns Bremspunkt, 
Einschlag und Kurvenausgang auf 
der Strecke symbolisieren. Das 
sieht nicht nur weitaus besser aus, 
es hilft auch dabei, eine Hilfe beim 
Fahren zu haben und sich trotz- 
dem eigenständig mit der Strecke 
auseinanderzusetzen. Die restli- 
chen Fahrhilfen umfassen genre- 
typisch Bremshilfen, Traktions- 


In der komplett überarbeiteten Karriere steigen 


wir in den Rennklassen immer weiter auf. 


kontrollen und ähnliches. Für die 
beste Spielerfahrung sollte man 
sich aber komplett ohne Fahr- 
hilfen auf den Asphalt begeben, 
das Feedback der Strecke und 
das von Slightly Mad präsentier- 
te Fahrgefühl sind nämlich weiter- 
hin eines der Highlights im Renn- 
sport-Kosmos. Die КІ agiert zwar 
realistisch und konnte uns über- 
zeugen, eine finale Aussage lässt 
sich aber anhand einer unfertigen 
Preview-Fassung nicht tätigen. 
Das fahrerische Können unserer 
Kontrahenten lässt sich separat in 
den Bereichen Aggressivität und 
Schwierigkeit anpassen. 


Ist das noch Project Cars?! 
In einigen Belangen hat uns Project 
Cars 3 mehr an das ebenfalls von 


Slightly Mad entwickelte Need for 
Speed: Shift denn an die Vorgänger 
erinnert. Project Cars 3 will, beson- 
ders auffällig beim Karrieremodus 
und der allgemeinen visuell bunten 
Präsentation, Fuß fassen auf dem 
umkämpften Mainstream-Markt. 
Das kann schnell als Kritik ver- 
standen werden, sich breiter auf- 
zustellen, muss aber nicht gleich 
negativer Natur sein. Der Trend im 
Racing-Genre geht zu offenen Ar- 
men und einem deutlichen Fokus 
auf Zugänglichkeit. Die Wurzeln 
der Serie hat das Studio aber kei- 
nesfalls vergessen. Project Cars 3 
setzt weiterhin auf seine Stärken 
und bleibt Sim-Racer, schmückt 
sich jedoch mit vielen Elementen 
bekannter Kontrahenten wie Forza, 
Need for Speed und GT Sport. 


Project Cars 3 hat den bisher größten 
Fuhrpark der Reihe: insgesamt 211 Fahrzeuge. 


Das kann bestenfalls dazu führen, 
die Lücke zwischen Arcade-Racern 
und Simulationen zu schließen und 
so das gesamte Genre maßgeblich 
in eine modernere Zukunft zu füh- 
ren. Der Spagat kann aber natür- 
lich auch ein gefährlicher sein. Die 
große Preisfrage bleibt abschlie- 
Вепа, wie gut die neue Windrich- 
tung bei der Spielerschaft ankom- 
men wird. Die verzeiht nämlich nur 
recht wenig, ganz so, wie sie es sich 
auf dem Asphalt und im knallhar- 
ten Rennsport wünscht. 


Meinung 


Maci Naeem Cheema Redakteur A 
Man kann natürlich skeptisch sein und Slightly 
Mad dafür verteufeln, dass sie relevante und 

bei Fans beliebte Elemente wie Pitstops aus 

dem Spiel gerissen haben. Man kann dem Team, 
welches bereits mit den Vorgängern großartige 
Arbeit geleistet hat, aber auch einfach etwas 

mehr Vertrauen schenken. Nicht blind natürlich, 
aber bisher wirkt Project Cars 3 wie eine sinnvolle 
Weiterentwicklung, der Grundkern ist dabei grob 
der selbe geblieben. Ich mochte Project Cars 2, 
finde aber, die neue Präsentation, der motivieren- 
dere Karrieremodus und vor allem die großartige 
Steuerung mit dem Gamepad sind Aufwertungen, 
auf die ich nur ungern verzichten würde. 
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Wir konnten Project Cars З noch vor Release aus- 
giebig spielen. Außerdem sind wir selbst allesamt 
äußerst begabte Rennfahrer. Echt jetzt. 


v 


"Final Fantasy 
Crystal Chronicles 
Remastered Edition 


Ein paar Verschiebungen später: Hier kommt nun die wirklich letzte Vorschau zu Final 
Fantasy Crystal Chronicles Remastered Edition — der Test folgt nächste Ausgabe! 


ROLLENSPIEL | 17 Jahre ist es 
her, dass Final Fantasy Crystal 
Chronicles die Herzen von Rollen- 
spielfans höherschlagen ließ. Nun 
bringt Square Enix die Remas- 
tered-Version des Spiels auf den 
Markt, die nicht nur mit einer ver- 
besserten Grafik, sondern auch mit 
einigen neuen Spielelementen auf- 


warten kann. Wir geben euch einen 
ersten Einblick: Was erwartet euch 
in der Neuauflage und was gibt es 
Neues? 

Final Fantasy Crystal Chronic- 
les ist ein Actionrollenspiel des ja- 
panischen Spielestudios Square 
Enix, das 2003 exklusiv für den Ga- 
mecube veröffentlicht wurde. Am 


Am Ende eines Dungeons lauert stets ein fieser Endgegner, Nicht nur in vielen 
Genrevertretern, auch im Remaster von Crystal Chronicles ist das der Fall. 
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27. August kehrt das beliebte Fan- 
tasyspiel in einer aufgehübschten 
Remastered-Version auf Ninten- 
do Switch, Playstation 4, iOS und 
Android zurück und bietet neben 
einer überarbeiteten Grafik auch 
einige Neuheiten beim Gameplay. 
Wir bekamen viel frisches Materi- 
al aus dem Spiel gezeigt und ver- 


es 
Magie kommt in N unterschiedlichen Elementklassen, Feinde hab 


raten euch, was es Neues gibt. Der 
stark überarbeitete Multiplayer- 
modus ist ein besonderer Lecker- 
bissen der Neuauflage. Darin kön- 
nen wir mit bis zu vier Freunden die 
Fantasywelt erkunden, und das so- 
gar plattformübergreifend: Egal, ob 
die Kumpels am Smartphone oder 
der Konsole zocken, man kann sich 
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‚Schwächen und Resistenzen. Auch das hat sich im Genre etabliert. 
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Wie sich euer Charakter spielt, hängt davon ab, für welche Rasse ihr euch 


zu Beginn des Abenteuers entscheidet. Das bedeutet: Wiederspielwert! 


miteinander vernetzen und ge- 
meinsam auf die Reise gehen. 

Im Original ging es mit Freunden 
alleine lokal zur Sache und jeder 
Spieler benötigte einen Game Boy 
Advance nebst Linkkabel, um teil- 
nehmen zu können; nur ein Grund, 
warum nur wenige Menschen anno 
2003 in den Genuss des klar auf 
kooperatives Gameplay ausgeleg- 
ten Abenteuers kamen. Der Auf- 
wand war einfach zu groß! Der Sin- 
gleplayer-Part lieferte nicht ganz so 
viel Spaß wie der Koop-Modus. 


Tropfen für Tropfen die Welt retten 
Darüber müssen wir uns heutzu- 
tage zum Glück keine Gedanken 
mehr machen, stattdessen können 
wir uns voll und ganz auf das Ga- 
meplay, die Atmosphäre und die 
Story konzentrieren. In Final Fanta- 
sy Crystal Chronicles begeben wir 
uns nach Tipa, einer Stadt in einer 
Fantasy-Mittelalterwelt, die von ei- 


ner Wolke aus giftigem Miasma be- 
droht wird. Diese Gefahr kann nur 
durch Kristalle in Zaum gehalten 
werden, deren Kraft jedoch regel- 
mäßig mit Hilfe von Myrrhetau neu 
entfacht werden muss. Um diese 
Tropfen zu finden, begeben wir uns 
zusammen mit einer Karawane aus 
Gefährten auf eine abenteuerliche 
Reise und treffen auf dem Weg jede 
Menge Freunde und Feinde. 

All das erleben wir in einer nied- 
lichen, comichaften 3D-Grafik, 
deutlich schärfer und detaillierter 
als in der Urversion. Die Neuaufla- 
ge enthält neue Lieder der Kompo- 
nistin des Originals, Kumi Tanioka. 
Einige ikonische Musikstücke wur- 
den zudem neu arrangiert und in 
besserer Qualität aufgenommen. 
Des Weiteren kommen wir nun in 
ausgewählten Sequenzen erstmals 
in den Genuss einer englischen 
Synchronisation der Figuren, früher 
musste alles gelesen werden. So- 


всу ET чуг. 
Hm der Suche nach dem sogenannten Myrrhetau begeben wiri wir un 
zusammen mit unserer kleinen Karawane auf ein gefährliches? Abenteue: 


Ger 
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pe: 
Character Creation 


Bei der Charaktererstellung können wir zwischen vier verschiedenen 
Stämmen wählen und das Erscheinungsbild unserer Spielfigur anpassen. 
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sa Next 


б Confirm 


Auf unserer Reise treffen wir unterschiedliche Fraktionen und Völker. Die Rassen 


in Final Fantasy Crystal Chronicles sind sich nicht immer gegenseitig grün, | 


weit zu den Grundlagen, doch wie 
funktioniert das Rollenspiel? 


Same procedure as last year 

Alleine oder mit Freunden erkun- 
den wir Maps und Dungeons vol- 
ler verschiedenartiger Gegner, al- 
les in isometrischer Perspektive. 
Am Ende einer solchen Map wartet 
stets ein Endboss, den wir besiegen 


=. 
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müssen, um die gesuchten Myrrhe- 
tropfen zu erhalten. Damit wir diese 
auch transportieren können, tragen 
wir immer einen Kristallkelch mit 
uns herum, der sich nach und nach 
füllt. Im Multiplayermodus kann je- 
des Teammitglied den Myrrhekelch 
schleppen, muss ihn allerdings zum 
Kämpfen absetzen. Die Gruppe darf 
sich dann nicht zu weit davon ent- 
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Te ср И у е 
F Unser kleiner Begleiter Mogu muss stets den Kristallkelch hinter uns herschleppen — 
Fauch im Kampf. Ohne den Schutz des Kelches würde das Miasma uns Schaden zufügen. 


Re Wolfie 


Mit einem Zielring wird der Zauber platziert. Wirken im Multiplayer die Teammit- 
glieder ihre Sprüche im richtigen Moment, können sie ihre Magie kombinieren. » 
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fernen, da das Gefäß auch vor 
dem Miasma schützt. Im Sing- 
leplayer dient uns der arme Mogu, 
ein süßer Mogry, als Packesel. 
Immer, wenn wir unseren Kris- 
tallkelch gefüllt haben, ist ein Jahr 
vergangen und wir feiern in einer 
Cutscene ein rituelles Fest zu Eh- 
ren des Kristalls. Danach folgt ein 
weiterer Jahreszyklus, in dem wir 
erneut genug Tau zusammentra- 
gen müssen. In unserem Tagebuch 
wird unsere Reise zusammenge- 
fasst. Darin finden wir auch eine 
Neuerung der Remastered-Versi- 
on: Sämtliche Filmsequenzen kön- 
nen wir uns dort noch einmal anse- 
hen. Frische Plotelemente gibt es in 
der Neuauflage nicht — fast nicht. 
Für die eingefleischten Fans wur- 
de nach Entwicklerangaben eine 
einzelne, neue Cutscene versteckt 
— mehr ein nettes Easter Egg, als 
eine sonderlich gravierende Neu- 


erung. Wo und wie diese Sequenz 
freigeschaltet werden kann, wollen 
die Macher noch nicht verraten. Im 
Spiel erhalten wir außerdem Briefe 
von Angehörigen, die uns von sü- 
ßen Mogrys gebracht werden. Wir 
können selbst entscheiden, ob wir 
sie lesen, wie wir sie beantworten 
und ob wir der buckligen Verwandt- 
schaft Items zuschicken wollen. 


Ein neuer Held wird geboren 

Doch wie starten wir in ein neues 
Abenteuer? Zuerst wählen wir un- 
sere Figur aus einem von vier ver- 
schiedenen Stämmen: den Clavats, 
naturverbundenen Verteidigern, 
den Lilties, kampfstarken Krieger, 
den Yukes, gebildeten Zauberern 
und den Selkies, wilden und flin- 
ken Schurken. Die Benutzeroberflä- 
che wirkt deutlich übersichtlicher 
als im Originalspiel und wir haben 
neue Möglichkeiten, unsere Figur 
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Ат Ende jedes Dungeons wartet eine schöne Belohnung: Wir können d 
| Wo ein Artefakt aussuchen, das die Werte unseres Charakters verstärkt. & connrm 
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In der Stadt können wir unsere Vorräte bei Händlern aufstocken. Die Karawane 
sollte immer alles Nötige im Gepäck haben, bevor die Reise weitergeht. 


zu verändern. Optisch können wir 
unseren Charakter auf zehn ver- 
schiedene Arten anpassen — acht 
davon wurden nur für die Neuauf- 
lage entworfen. Zudem können wir 
das Geschlecht bestimmten und 
entscheiden, welchem von acht ver- 
schiedenen Berufen unsere Familie 
nachgeht. Das beeinflusst später 
unsere Items und das Geschäft un- 
serer Verwandtschaft, das wir in der 
Stadt vorfinden. Auch die Stimme 
unseres Charakters lässt sich neu- 
erdings aus vier verschiedenen Va- 
rianten wählen. Dabei handelt es 
sich aber eher um Geräusche denn 
um ganze Worte oder gar Sätze; ob 
unsere maulfaule Heldenfigur in 
Zwischensequenzen den Mund auf- 
macht, ging aus dem uns präsen- 
tierten Material noch nicht hervor. 
Im Spiel können wir jede Menge 
charmante, neue Bekanntschaf- 
ten schließen. So treffen wir zum 
Beispiel auf eine Gruppe Selkies 
namens Streifenbanditen, Gurdy, 
einen Betrüger mit Gedächtnis- 
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schwund, oder den mysteriösen 
schwarzen Ritter. Die neue Mi- 
mic-Fähigkeit erlaubt es uns zu- 
dem, Figuren aus der Welt exakt 
nachzuahmen — was genau dieses 
neue Feature für einen Zweck hat, 
ist noch nicht klar. 


Den Monstern 

geht es an den Kragen 

Für die Myrrhetropfen müssen wir 
in erster Linie eines tun: verklop- 
pen, was sich uns in den Weg stellt. 
Neben normalen Attacken und Fo- 
kusangriffen können wir auch Ma- 
gie verwenden, um die Gegner und 
Bosse wegzupusten. Zauber funk- 
tionieren über Steine, die wir auf 
unseren Reisen aufsammeln. Da- 
mit können wir uns zum Beispiel 
heilen oder Feuerangriffe schleu- 
dern. Verschiedene Zauber lassen 
sich auch miteinander fusionieren. 
Alleine können wir über das Menü 
oder mithilfe unseres Begleiters 
Mogu Zaubersprüche verschmel- 
zen. Im Multiplayermodus können 
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„Der Quick- Chat ermöglicht ei eine flotte. | Kommunikation zwischen den 2 = 
Spielern. Es gibt eine A ШЫ vörgefertigter br und Fragen.“ „ч 
Ассаск 


sich Zauber der verschiedenen 
Mitspieler je nach Timing und Rei- 
henfolge zu einem mächtigen Ef- 
fekt vereinen. 

Insgesamt sollen beim Kampf- 
system sowohl Veteranen als auch 
Neulinge auf ihre Kosten kommen. 
Der Einstieg ist bewusst unkom- 
pliziert gestaltet, später soll Crys- 
tal Chronicles Remastered jedoch 
auch Herausforderungen zu bie- 
ten haben. So gibt es in der Neu- 
auflage 13 zusätzliche Dungeons 
mit völlig neuen Bosskämpfen und 
einem erhöhten Schwierigkeits- 
grad, durch die man sich nach der 
Haupthandlung kämpfen kann. Da- 
für wurden extra neue Waffen und 
Ausrüstungsgegenstände ins Spiel 
eingebaut, um bessere Chancen in 
den schweren Labyrinthen zu ha- 
ben. Gegenstände können wir käuf- 
lich erwerben oder beim Schmied 
zusammenbauen, unsere Charak- 
tere lassen sich zudem auch mit 
Artefakten verbessern. Diese sam- 
meln wir in Dungeons und können 
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nach einem Endgegner auswählen, 
welches wir behalten wollen. Je er- 
folgreicher wir uns durch eine Map 
kämpfen und je mehr wertvolle 
Boni wir erspielen, desto mächtiger 
sind die Artefakte, die wir finden. 
Neben der Vollversion des Spiels 
erscheint am 27. August auch Fi- 
nal Fantasy Crystal Chronicles Lite, 
eine Gratis-Demo mit den ersten 
drei Dungeons. Besitzt ein Freund 
die kostenpflichtige Version, kann 
man im Multiplayer zudem noch 
mehr vom RPG genießen, selbst 
dann, wenn man nur die Gratisfas- 
sung besitzt. JUDITH CARL & LUKAS SCHMID 


Mein 
„Das schreit nach unkom- 
pliziertem, magischen 
Spielspaß mit Freunden!“ 


Judith Carl Freie Autorin 


Ich liebe die Musik, die spannenden Charaktere 
und die liebevollen Details der Final-Fantasy-Rei- 
he und bin ein großer Fan von Mittelalter-Fantasy. 
Da ich aber keinen Gamecube hatte, bin ich 
damals nie in den Genuss von Crystal Chronicles 
gekommen und habe große Lust, das Spiel jetzt 
in neuem Gewand nachzuholen. Der Soundtrack 
und das niedliche Figurendesign haben es mir 
angetan, allen voran natürlich die wie immer 
knuffigen Mogrys. Was mir jedoch besonders 
gefällt, ist, dass Crystal Chronicles zwar ein Ac- 
tionrollenspiel ist, trotzdem jedoch großen Wert 
auf die Atmosphäre und die Charaktere gelegt 
wurde. Die neuen, extraschweren Dungeons sind 
im Singleplayer dagegen weniger mein Fall. Eine 
nette Haupthandlung finde ich spannender als 
eine spielerische Herausforderung. Ich kann mir 
allerdings richtig gut vorstellen, den Multiplayer- 
modus mit Freunden auszuprobieren und ganze 
Nächte durchzuzocken — ich weiß auch schon ein 
paar potenzielle Opfer dafür. 


Ri 
(rz >, Darauf basiert unsere Meinung: 
б, Square Enix präsentierte uns die Neuerungen der 
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Stilistisch macht Tarsier Studios mit Little Nightmares 2 alles richtig. Der Look und 
die Grafik gefallen enorm gut und kreieren eine albtraumhaft schöne Szenerie. 


Little Nightmares 2 


Das groteske Horror-Abenteuer rund um Mono und Six will sich diesmal auf 


die Welt außerhalb des Schlunds konzentrieren und alte Schwächen ausmerzen. 


ADVENTURE | Der stimmungsvol- 
le Vorgänger konnte uns zwar durch 
seine dichte Atmosphäre und die 
packende Geschichte rund um den 
alptraumhaften „Schlund“ bis zum 
Ende bei der Stange halten, die un- 
genaue Steuerung, ein viel zu star- 
ker Fokus auf öde Stealth-Einlagen 
und etwas zu uninspirierte Levels 
hielten das Horror-Adventure aber 
qualitativ weit entfernt vom auffälli- 


gen Vorbild Inside. Mit Little Night- 
mares 2 möchten die Jungs und 
Mädels von Tarsier Studios alte 
Fehler ausbessern, aber auch auf- 
fällig neue Wege gehen. Statt dem 
Schlund und der klaustrophobi- 
schen Stimmung des Erstlings steht 
diesmal die Außenwelt und der so- 
genannte „Signal Tower“ im Fokus. 
Außerdem ist Six dank Mono nicht 
mehr nur auf sich alleine gestellt. 


Diesmal im Team! Der neue Protagonist ist der schüchterne Mono, stets an 
seiner Seite ist aber die beliebte Six, Hauptcharakterin aus dem Vorgänger. 
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Dass ein zweiter Teil irgendwann 
kommen würde war aufgrund des 
Erfolgs klar, ganz offiziell machte 
es Publisher Bandai Namco aber 
erst auf der Gamescom 2019. Dort 
wurde das Indie-Adventure mit 
starkem Horror-Fokus mit einem 
kleinen Teaser angekündigt. Nor- 
malerweise hätten wir uns den Ti- 
tel genauer auf der diesjährigen 
Ausgabe der Gamescom zu Gemü- 


Ein toller Ansporn: 
Kopfbedeckungen für den Jungen Mono gefunden werden. 


te geführt, doch aufgrund der wei- 
terhin anhaltenden Corona-Pan- 
demie (Verflucht seist du!) musste 
das Preview-Event von Daheim aus 
stattfinden. Wir durften uns in die 
groteske Welt von Little Nightma- 
res 2 begeben und verraten euch, 
warum uns der bisher gespielte Ab- 
schnitt zum schicken Horror-Aben- 
teuer rund um die Kinder Mono 
und Six enorm überzeugen konnte. 


rall in der Welt verteilt können neue 
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Das erste Abenteuer spielte noch komplet 


кос е4 


t im sogenannten Schlund, diesmal 


werden wir aber in die Außenwelt entlassen, die weitaus mehr hergibt . 


Gemeinsam durch die Hölle 

Im 2017 veröffentlichten Erstling 
fokussierte sich die Handlung auf 
das junge Mädchen Six sowie die 
klaustrophobischen Umgebungen 
innerhalb des Schlunds. Das über- 
greifende Thema war für die Ent- 
wickler damals „Hunger“. Im Se- 
quel soll sich nun einiges ändern: 
Zuallererst übernehmen wir dies- 
mal die Rolle des Jungen Mono, 
über den bisher noch recht wenig 
bekannt ist. Six wird jedoch auch 
weiterhin eine wichtige Figur sein, 
sie ist nämlich stets an unserer 
Seite. Wer jetzt auf ein spannen- 
des Koop-Adventure in Richtung 
von Unravel hofft, den müssen wir 
leider enttäuschen. Zwar wurde zu 
Beginn versucht, Koop-Gameplay 
zu implementieren, es stellte sich 
aber schnell heraus, dass die ei- 
gentliche Vision der Reihe darunter 
zu sehr leiden würde. Trotz alledem 
ergibt sich ein völlig neues Spiel- 
gefühl durch den zweiten Charak- 
ter. Wie Six im ersten Teil bereits 
bewiesen hat, ist sie eine starke 


Persönlichkeit, trotz alledem sind 
beide Charaktere immer wieder 
aufeinander angewiesen. 

Eine weitere wichtige Änderung 
ist, dass sich die Entwickler dies- 
mal auf die Welt außerhalb des 
Schlunds fokussieren möchten. So 
soll der Signalturm im Zentrum der 
Handlung stehen. Das über allem 
stehende Thema im zweiten Teil ist 
„Епікоттеп“. Neue Antagonisten 
sind unter anderem der Jäger und 
die Lehrerin. 


Die Inhalte der Demo 

In unserer Anspielsession wacht 
Mono neben einem Fernseher auf. 
Was es damit auf sich hat, ist noch 
unbekannt, die vielen Fernseher in 
der Spielwelt sollen aber eine gra- 
vierende Bedeutung haben. Im An- 
schluss bewegen wir uns durch ei- 
nen enorm atmosphärischen und 
stimmig inszenierten Wald, der uns 
mit kleinen Rätseln fordert. So tref- 
fen wir immer wieder auf laubbe- 
deckte Areale, in denen sich Bä- 
renfallen verstecken. Ein neues 


Ohweh! Die übergroßen Antagonisten machen uns auch im zweiten Teil das 
Leben zur Hölle. Im Fokus stehen diesmal aber der Jäger und die Lehrerin. 


ех 


Der Fokus liegt weiterhin auf Horror. Jedoch müssen sich Angsthasen (wie Maci) 
keine Sorgen machen, die Gruselelemente finden sich eher in der Atmosphäre. 


Feature von Little Nightmares 2 ist, 
dass wir fortan gewisse Gegenstän- 
de als „Waffen“ nutzen können. 
Die helfen uns natürlich nur wenig 
gegen die riesigen Antagonisten, 
einen großen Schuh als Wurfobjekt 
für die Bärenfallen im Laub zu nut- 
zen, klappt aber recht gut. Darauf- 
hin führt uns unser Weg langsam 
in ein verlassenes Haus voller Lei- 
chenteile und Fliegenschwärmen. 
Nach ein paar Rätseln gelingt es 
uns dann, Six aus einem Keller zu 
befreien. Die restliche Demo kon- 
zentriert sich auf die Flucht von 
Six und Mono vor einem der neu- 
en Hauptantagonisten, dem Jäger. 


Fortschritt in jeder Hinsicht 

Little Nightmares 2 dreht exakt an 
den richtigen Stellschrauben und 
präsentiert ein überaus vielver- 
sprechendes Horror-Adventure. 
Mono und Six funktionieren schon 
jetzt großartig als Team. Zusätzlich 
hat sich das Team viele kleine De- 
tails einfallen lassen, die der Spiel- 
welt, der Atmosphäre und der Mo- 


tivationskurve guttun. Scheitern 
wir zum Beispiel, so blicken wir 
nach einem kurzen Ladebildschirm 
auf Mono und Six, die kauernd und 
verzweifelt auf dem Boden sitzen. 
Ebenfalls lassen sich überall in der 
Spielwelt unterschiedliche Kopf- 
bedeckungen für Mono finden. Zu 
Beginn trägt der schüchterne Pro- 
tagonist noch eine Tüte mit zwei 
Gucklöchern auf dem Kopf, einen 
spielerischen Ansporn zu schaf- 
fen, die Welt genauestens abzusu- 
chen, erhöht die Motivation aber 
deutlich. Uns konnte die kurze An- 
spielsession zu Little Nightmares 2 
überzeugen und wir wollen unbe- 
dingt mehr davon. ЕЕ 


Meinung | 


Maci Naeem Cheema Redakteur, 4 


Ich bin ein großer Fan von Spielen wie Inside 
oder Limbo, der erste Ableger der Litt- 
le-Nightmares-Reihe konnte mich aber nur 
teilweise überzeugen. Das lag vor allem an 

den ernüchternden Rätsel-Einlagen und dem 
etwas zu uninspirierten Level-Design. Mit dem 
zweiten Teil entscheidet sich das Team aber für 
einige clevere Neuerungen, die das Spielprinzip 
ordentlich aufwerten sollten. Bisher gibt es 
noch recht wenig Infos zum Sequel, die von uns 
gespielte Demo macht aber schon jetzt einen 
fantastischen Eindruck und verspricht ein 
spannendes Abenteuer rund um das sympa- 
thische Duo bestehend aus Mono und Six. Was 
es wohl mit dem Signalturm auf sich hat? Und 
ob die zwei Kinder es endlich schaffen, aus der 
Albtraumhaften Welt von Little Nightmares zu 
flüchten? 


Bandai hat uns die Möglichkeit gegeben, eine aus- 
führliche Demo zum Horror-Adventure anspielen zu 
können, welches noch 2020 erscheinen soll. 


Infos 
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Nach 26 Jahren ist es soweit: Beyond a Steel Sky erscheint, die Fortsetzung des be- 
liebten Adventure-Klassikers Beneath a Steel Sky. Zwar erst einmal nur für den PC, 
doch was Teil 2 kann, verraten wir euch schon mal anhanddessen. 


\ NTURE | Zu den großen Le- 
genden des Adventure-Genres der 
90er Jahre zählen natürlich Lu- 
cas-Arts-Klassiker wie The Secret of 
Monkey Island und Day of the Ten- 
tacle, die beide meilenweit über die 
Grenzen des Mediums Videospie- 
le hinaus bekannt und beliebt sind. 
Doch auch das 1994 veröffentlichte 
Kultspiel Beneath a Steel Sky reiht 
sich in diese Spitzenriege ein. Das 
vier Jahre zuvor von Charles Cecil, 
Tony Warriner, David Sykes und Noi- 
rin Carmody gegründete Entwickler- 
studio Revolution Software ist neben 
der Adventure-Perle maßgeblich für 
die Baphomets-Fluch-Reihe und 
Lure ofthe Temptress bekannt. 


26 Jahre nach der Veröffent- 
lichung des Erstlings Beneath a 
Steel Sky entführt uns Cecil ge- 
meinsam mit Watchmen-Zeichner 
und Comic-Legende Dave Gibbons 
— der auch schon für das Design 
von Beneath a Steel Sky verant- 
wortlich war — ein weiteres Mal in 
die eindrucksvolle Mega-Metropo- 
le Union City. Wir lassen es uns na- 
türlich nicht nehmen, euch in die- 
sem ausführlichen Test zu verraten, 
ob sich die außerordentlich lange 
Wartezeit auf das sympathische 
Adventure tatsächlich gelohnt hat 
und wie sich Beyond a Steel Sky 
im Kontrast zu modernen Ablegern 
des angestaubten Genres schlägt. 


а l 
Revolution Software greift zwar über, „die ca. 2.810 Spielstunden mehrfach 
Eat gleiche Umgebungen zurück, trotz alledem präsentiert sich Beyond a 

| [Steel Sky mit viel Abwechslung und einer reichen Spielwelt 
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Die großen Fußstapfen 

Mitte der 90er-Jahre erschien das 
Cyberpunk-Point&Click Beneath a 
Steel Sky für PC und Amiga. Das 
Adventure erzählt die Geschichte 
des charismatischen Ödländers 
Robert Foster, der den sogenann- 
ten Gap, eine lebensarme Wüste 
im dystopischen Australien, ver- 
lässt. In Union City will er die alles 
kontrollierende künstliche Intelli- 
genz LINC gemeinsam mit seinem 
Partner Joey in ihre Schranken zu 
weisen. Joey ist ein von Robert 
gebauter Roboter, der als Side- 
kick und bester Freund des Prot- 
agonisten fungiert. Die Stadt wird 
durch eine Kuppel von den Gefah- 


Beyond a Steel Sky setzt voll auf eine Comic- 
schließlich ist der federführende Herr hinter dem Design Comic-Legende Dave Gibbons. 


ren des Ödlands und der Luftver- 
schmutzung geschützt und bildet 
so einen starken Kontrast zum 
Gap und Robert selbst. Nach dem 
Sieg über LINC übergibt Robert 
Union City in die Hände von Joey, 
der die Stadt in einen besseren 
Ort verwandeln soll. 

Die Handlung von Beyond a 
Steel Sky setzt zehn Jahre spä- 
ter an und möchte Fans der al- 
ten Tage und Neulinge zugleich 
abholen. Der vom Team gewählte 
Zeitsprung eröffnet nämlich vie- 
le neue Handlungsmöglichkeiten 
für das altbekannte Universum, 
außerdem gibt er dem Finale von 
Beneath a Steel Sky genug Raum, 


ntation. Das ergibt auch Sinn, 


sich ordentlich zu entfalten. Doch 
wie hat sich das Australien der 
Zukunft verändert? Welche Er- 
eignisse zwingen Robert aus sei- 
nem wohlverdienten Ruhestand? 
Und wie sinnvoll wird eigentlich 
der Vorgänger durch das 26 Jahre 
später veröffentlichte Sequel fort- 
geführt? 


Zurück nach Union City 

Die Geschichte von Beyond а Steel 
Sky wird mithilfe einer enorm hüb- 
schen Comic-Präsentation erzählt. 
Viele Story-Passagen werden uns 
durch ansprechende Panels und 
schöne Zeichnungen näherge- 
bracht. So auch das Intro des Ad- 
ventures, in dem wir erfahren, dass 
der kleine Junge Milo von einem 
sogenannten „Stalker“ vor den Au- 
gen von Robert entführt wird. Bei 
den angsteinflößenden Maschinen 
handelt es sich um riesige vierbei- 
nige Roboter. Natürlich will Ro- 
bert den Jungen retten und folgt 
so der Spur des Stalkers, die ihn 
schrittweise (zurück) nach Uni- 
on City führt. Doch bevor Robert 
seine Detektivarbeit in Union City 
beginnen kann, muss er erst ein- 
mal einen Weg in die von Indust- 
riekomplexen geprägte Großstadt 
finden. In den ersten Spielstunden 
bieten wir also Genre-typisch un- 
sere Dienste bei diversen NPCs an 
und führen eine Vielzahl von Ge- 
sprächen, um uns schrittweise Zu- 
tritt nach Union City zu verschaf- 
fen. Außerdem greifen wir auf die 
ID eines gewissen Graham Grundy 
zurück, dessen Leiche wir in der 
Wüste gefunden haben. Für un- 
sere Vorschau im Mai durften wir 
diese Passage bereits spielen, die 
Frage blieb also, wie umfangreich 
sich das Abenteuer innerhalb der 
Stadtmauern noch weiterentwi- 
ckeln würde. 

In der Stadt angekommen, ent- 
falten sich die vielen Stärken von 
Beyond a Steel Sky, so zum Bei- 
spiel Union City selbst und das 
System, wie die Stadt funktioniert. 
Die toll geschriebenen Einwoh- 
ner werden von diversen Ministe- 
rien im Auge behalten, die dafür 
zuständig sind, die Zufriedenheit, 
den Glückslevel oder die Ambitio- 
nen jedes Einzelnen auf einem an- 
gemessenen Niveau zu halten. Be- 
lohnt wird man durch sogenannte 
Qdos, die das Ansehen in der Ge- 
sellschaft maßgeblich widerspie- 
geln. Wer sich zum Beispiel nicht 
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Die Kulissen können durch die Bank überzeugen, ganz 
besonders die festliche Plattform der „Ambitionsgala“. 


an den monatlichen Wahlen für 
die Geschmacksrichtung des an 
jeder Ecke auffindbaren Getränks 
Spankles beteiligt, der muss fel- 
senfest damit rechnen, dass sein 
Qdos-Level sinkt. Richtig gelesen: 
Ein angesehener Bürger besitzt 
ein Qdos-Level von „A“ oder „В“, 
je schlechter die Benotung, desto 
geringer die gesellschaftliche Re- 
putation. Dieses Prinzip findet sich 
auch in den Bezirken von Union 
City wieder. Die Elite der Stadt be- 
wohnt die unteren Wohnsiedlun- 
gen und nicht etwa, wie manche 
vermuten würden, die Skyline von 
Union City. Im höchsten Bereich 
der Stadt finden sich leerstehen- 
de Industriegebäude und gefähr- 
liche Zonen, die gemieden werden 
sollten. Das liegt unter anderem 
an der Luftverschmutzung. Außer- 
dem gibt es eine Aufwertung des 


LINC-Systems aus Beneath a Steel 
Sky: MINOS. Wie auch die alte Ver- 
sion läuft alles in der Stadt über 
MINOS. Themen wie die Kontrolle 
durch technologischen Fortschritt 
stehen also wieder im Mittelpunkt. 

Revolution Software skizziert 
mit Beyond a Steel Sky ein span- 
nendes Gesellschaftsbild, wel- 
ches die Motivationskurve beim 
Erkunden der Stadt und den Ge- 
sprächen mit den vielen Einwoh- 
nern kontinuierlich auf hohem 
Niveau hält. Zusätzlich kann die 
Geschichte rund um die Kindes- 
entführung und die damit verbun- 
denen dunklen Geheimnisse der 
Stadt überzeugen. Lediglich das 
Finale hinterlässt einen leichten 
Beigeschmack, fast so, als wären 
dem Team rund um Cecil und Gib- 
bons die Fäden zum Ende hin et- 
was aus den Fingern gerutscht. 


vw а 
Die ersten Spielstunden verbringen wir noch vor den riesigen Mauern von Union City. Denn dahinter erwarte 
uns nicht nur unser alter Kumpel Joey, sondern auch die Antwort auf die Entführung des Jungen Milo. 


Die Handlung macht viel Spaß und 
fühlt sich rund an, eine imposante 
Auflösung und große Story-Wen- 
dungen sollte man aber nicht er- 
warten. Dafür kann man sich 
während der circa acht- bis zehn- 
stündigen Spielerfahrung aber auf 
eine Vielzahl an toll geschriebenen 
Charakteren mit jeder Menge Sym- 
pathie und Witz freuen. 


Charaktere voller Liebe 

Typisch für das Genre liegt ein 
starker Fokus natürlich auf den 
unterschiedliichen Charakteren. 
Wenig überraschend spielt Joey 
als unser bester Freund und Si- 
dekick wieder eine wichtige Rolle. 
Der freche Roboter mausert sich in 
Windeseile zum absoluten Liebling 
des Abenteuers. Joey ist enorm 
clever geschrieben, hat jeder- 
zeit einen guten Witz auf den Me- 
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tall-Lippen und — wie zu erwarten 
— ist er neben Robert der relevan- 
teste Charakter in Beyond a Steel 
Sky. Doch auch abseits des Duos 
finden sich viele spannende Per- 
sönlichkeiten. Robert übernimmt, 
wie zu Beginn schon angedeutet, 
die Identität des Bürgers Graham 
Grundy. Der ist zwar tot, kann da- 
durch aber gekonnt von Robert 
genutzt werden, um sich als eine 
etablierte Persönlichkeit in Uni- 
on City zu positionieren. Grundys 
Ehefrau Songbird weiß natürlich, 
dass wir nicht ihr verschollener 
Ehemann sind. Durch das strenge 
Qdos-System und einige Gründe, 
die wir hier nicht näher beleuch- 
ten möchten, entwickelt sich hier 
aber eine interessante Beziehung, 
die uns weitere Details zu Graham 
und dem über allem schwebenden 
Komplott in den Mauern von Uni- 
on City liefert. Auch erwähnens- 
wert ist der Regierungsbeauftrag- 
te Mentor Alonso, der perfekt die 
allgegenwärtige Gefahr verkörpert, 
mit unserer Identitäts-Intrige auf- 
zufliegen. Unsere Gespräche und 
Entscheidungen beeinflussen die 
Handlung nur sehr gering, der Fo- 
kus liegt aber sowieso auf der Fle- 
xibilität der Rätsel und der enorm 
charmanten Spielwelt. 


Was ist mit den Rätseln?! 

Die Rätsel sind natürlich neben der 
Welt und den in ihr lebenden Cha- 
rakteren das pochende Herzstück 
eines Adventures. Beyond a Steel 
Sky macht da eigentlich eine gute 
Figur und setzt zum Großteil auf 
klassische Adventure-Kost. Doch 
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BW D 
Wir konnten uns an der eindrucksvollen Skyline von Union City kaum 
-satt sehen. Der Cel-Shading-Look tut dem Adventure enorm gut. == 


es gibt auch Neues! So zum Bei- 
spiel flexible Lösungswege beim 
Knobeln. Rätsel können also auf 
unterschiedliche Arten geknackt 
werden. Sehr angenehm dabei ist, 
dass die Herausforderungen nicht 
einfacher werden. Auch wenn die 
unterschiedlichen Lösungswe- 
ge oft nur minimalistischer Natur 
sind, verstärkt dieser Ansatz den- 
noch enorm die Dynamik in unse- 
rer ganz eigenen Spielerfahrung. 
Nach so viel Lob müssen wir (lei- 
der) auch auf einige kleine Ne- 
gativ-Aspekte eingehen. Meist 
klappen die verschiedenen Her- 
angehensweisen sehr gut, doch in 
gewissen Spielmomenten können 
sie auch zum Genickbruch wer- 
den. Halten wir uns zu wenig an 
die eigentlich angedachten Vorga- 
ben Revolution Softwares, so kann 


| 
Das Universal-Hacking-Tool bringt frischen Wind in 
die ansonsten sehr klassische Adventure-Struktur. _ 


unser Spielverlauf auch mal in ei- 
ner Sackgasse enden. Sehr früh im 
Abenteuer sollen wir zum Beispiel 
unseren U-Chip erneuern. Statt- 
dessen entscheiden wir uns dazu, 
die Piazza auf Herz und Nieren zu 
prüfen, landen dann schnell in ei- 
nem Gebäudekomplex, der Teil des 
weiteren Handlungsverlaufs ist. 
Das Problem ist nur, wir haben un- 
seren U-Chip noch nicht erneuert. 
Nun sind wir aber in dem Gebäu- 
de gefangen und können weder vor 
noch zurück. So etwas ist uns im 
kompletten Spielverlauf zwar „nur“ 
zwei Mal passiert, ärgerlich ist es 
trotzdem. Häufiges Speichern le- 
gen wir euch also explizit ans Herz. 

Eine weitere Neuerung ist das 
Universal-Hacking-Tool, mit dem 
wir diverse Elektronikgeräte ha- 
cken und umschalten können. Im 
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Rahmen kleiner Mini-Games las- 
sen sich so Schaltkreise mitein- 
ander vertauschen. Eine Tür mit 
Hand-Scanner verweigert uns den 
Eintritt? Skandalös, aber kein son- 
derlich großes Problem. Wir ha- 
cken uns einfach via Knopfdruck 
ganz frech in den Mechanismus 
der Tür und verschieben die Fel- 
der so, dass fortan nur noch Men- 
schen eintreten dürfen, die KEI- 
NE Erlaubnis besitzen. Haha, wäre 
das echte Leben nur so einfach ... 
Das Hacking-Tool fügt sich gut in 
das Gesamtkonzept des Adventu- 
res ein und verleiht ihm einen an- 
genehm frischen Anstrich. Das 
Knobeln macht also viel Spaß, 
und auch der Schwierigkeitsgrad 
ist akzeptabel. Das Abenteuer ist 
keinesfalls zu leicht, so wie es bei 
den vielen Telltale-Spielen der Fall 
ist, ein knallhartes Adventure soll- 
te man sich aber auch nicht er- 
warten. Und wenn man mal nicht 
weiter weiß, dann kann man ganz 
einfach im Menü nach einem klei- 
nen Hinweis fragen. 


Die visuelle, auditive 

und technische Präsentation 

Um sich für das Jahr 2020 zu rüs- 
ten, setzt Beyond a Steel Sky kom- 
plett auf 3D und einen sehr an- 
sprechenden Cel-Shading-Look. 
Dem gelingt es, die farbenfrohe 
und überglückliche Stimmung von 
Union City perfekt einzufangen. 
Die vielen Hologramm-Werbungen 
am Piazza, die düsteren und dre- 
ckigen Umgebungen in den abge- 
schiedeneren Teilen der Stadt; je- 
der Bereich in Beyond a Steel Sky 
fühlt sich an wie eine interakti- 
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ve Graphic Novel der Sonderklas- 
se. Die Szenerien erinnert stark 
an eine Mixtur aus Mad Max und 
Cyberpunk. Popkulturelle Anspie- 
lungen, Referenzen auf alte Revo- 
lution-Titel und eine ausgepräg- 
te Liebe zum Detail lassen sich in 
vielen Szenen erhaschen. In Kom- 
bination mit der bereits erwähnten 
Comic-Präsentation ergibt sich ein 
sehr ansprechender und stilistisch 
einzigartiger Look, der uns glaub- 
haft in die dystopische Zukunftsvi- 
sion von Australien entführt. Dave 
Gibbons hat sich weitaus mehr vi- 
suell ausgetobt, als das noch beim 
Vorgänger 1994 der Fall war. Auch 
ein überraschend dicker Pluspunkt 
ist die 3D-Kamera. Durch das 
Apartment von Graham zu stöbern, 
ab und an aus den Fenstern zu bli- 
cken und sich von der eindrucks- 
vollen Kulisse der Metropole er- 
schlagen zu lassen, hat einen ganz 
besonderen Charme. 

Die Musik galt bei Beneath a 
Steel Sky noch als Kritikpunkt, 
für das neue Abenteuer setzt das 
Team auf den Komponisten Ali- 
star Kerley, der mit wundervollen 
Klängen stets die richtige Gefühls- 
lage aufbaut. Die Opening Cre- 
dits oder der Soundtrack im städ- 
tischen Museum treiben einem 
enorm emotionale und motivie- 
rende Abenteuer-Melodien in die 
Ohren, die stark an den Epos Star 
Wars erinnern. Darüber hinaus fin- 
den sich natürlich auch Cyber- 
punk-Elemente in der Musik - mu- 
sikalisch also sehr gelungen! Auch 
die Vertonung ist auf einem sehr 
hohen Niveau. Zwar muss man auf 


1994 für PC und Amiga. Ob sich die 26 Jahre lange Wartezeit gelohnt hat? 


Stimmen aus dem Original verzich- 
ten, doch durch die Bank konn- 
ten uns so gut wie jeder Sprecher 
und jede Sprecherin überzeugen. 
Eine deutsche Vertonung soll auf- 
grund von Corona erst im August 
als Update folgen. Technisch kann 
Beyond a Steel Sky zwar überzeu- 
gen, jedoch muss man mit einigen 
Grafikfehlern zurechtkommen. Mal 
fängt die Kamera die eigentliche 
Situation nicht richtig ein, an ande- 
rer Stelle wirken die Animationen 
etwas grob und holprig. Das sind 
jedoch nur Kleinigkeiten, die uns 
bei so viel Atmosphäre nur wenig 
gestört haben. 


Pflicht für Adventure-Fans 

Hat sich die 26 Jahre lange Warte- 
zeit auf einen neuen Teil also ge- 
lohnt? Definitiv! Das Rätsel-Design 


Joey trägt nicht nur eine schicke Kopfbedeckung, er ist auch noch unser 
bester Kumpel und einer der sympathischsten Sidekicks der letzten Jahre. 
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ist zwar nicht auf dem Niveau an- 
derer Größen im Genre, doch Neu- 
erungen wie das Universal-Ha- 
cking-Tool und die 3D-Kamera 
wandeln Beyond а Steel Sky in eine 
einzigartige Spielerfahrung. Der 
Technik hätte mehr Feinschliff gut- 
getan, doch der Cel-Shading-Look 
hilft stark dabei, über einige Ma- 
keln hinwegsehen zu können. Das 
klare Glanzstück des Teams sind 
aber die schön erzählte Geschich- 
te und — ganz besonders — die spa- 
Вівеп und charmanten Charakte- 
re, außerdem die Mega-Metropole 
Union City als Schauplatz. Selbst 
nach mehreren Tagen Abstand 
bleiben viele Spielmomente im 
Kopf, allen voran Joey, einer der 
spaßigsten Sidekicks der letzten 
Jahre. Die Präzision, mit der Revo- 
lution Software die 1994 erschaf- 


fene Spielwelt in die Neuzeit trans- 
portiert hat, ist lobenswert. Wer ein 
Adventure der alten Schule mit vie- 
len modernen Elementen gutheißt, 
der kommt um den Titel nicht her- 
um. Beyond a Steel Sky ist seit dem 
16. Juli 2020 für den PC erhältlich, 
die Versionen für die Konsole sol- 
len irgendwann im Laufe des Jah- 
res folgen — aber was euch dort er- 
wartet, wisst ihr ja jetzt! 


Maci Naeem Cheema Redakteur, éi 
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Modern und mit vielen frischen Ideen, zeitgleich 
aber ein Titel, der alles bietet, was man sich 

von einem Oldschool-Adveture so erwartet. Vor 
meiner ersten Anspiel-Session im Mai war mir Be- 
neath a Steel Sky kein Begriff, obwohl Adventures 
mit zu meinen allerliebsten Genres gehören. Mit 
Beyond a Steel Sky hat das Team rund um Cecil 
und Gibbons nun erfolgreich die Faszination von 
Titeln wie Monkey Island, Day ofthe Tentacle und 
neueren Spielen wie Deponia toll in ein modernes 
Gewand gehüllt. Besonders der Charme und Witz 
in jedem Dialog und jedem Spielmoment haben 
es mir angetan. Außerdem finde ich es beein- 
druckend, mit welcher Präzision es dem Team 
gelungen ist, die Reihe ins Jahr 2020 zu hieven. 
Hoffentlich muss man nicht weitere 26 Jahre auf 
ein neues Abenteuer warten — das wäre nämlich 
eine Schande. Für die PS4-Version sind es immer- 
hin nur noch ein paar Monate. 


Darauf art unsere Meinung: 

Wir haben die PC-Version des Adventures bereits 
durchgespielt und für unser Schwestermagazin PC 
Games getestet. 


Wo 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play*-Mitarbeiter ihr heißersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


Crash Bandicoot 4: ts About Time 


„Endlich eine 
echte Fort- 
setzung für den 
Beuteldachs- 
Wahnsinn!“ 


Nach dem Erfolg der N. Sane Trilogy war es eigentlich 
klar und bald ist es dann endlich soweit: Der herrlich 
doofe Beuteldachs Crash Bandicoot erhält endlich 
ein neues Abenteuer. Heureka! 


Wie man an der Zahl im Namen schon erkennt, igno- 
riert It's About Time sämtliche Vorgänger, die nach 
Crash Bandicoot 3: Warped rauskamen und setzt mit 
seiner Story nahtlos an den Playstation-Klassiker von 
Naughty Dog an. Der Untertitel ist dabei ein gelunge- 
nes Wortspiel, denn ja, eswurde auch verdammt noch 


Топу Hawks Pro 


„Yay! Ein Nostal- 
gie-Trip, auf den 
ich NICHT ver- 
zichten KANN.“ 


Ernsthaft: Die ersten zwei Teile der Pro-Skater-Reihe 
gehören zu den besten Skate-Spielen überhaupt. Mit 
dem Remaster gibt es das originale Spielgefühl, je- 
doch aufgehübscht und an den richtigen Stellen auf- 
gewertet. Wer hat da denn bitte keinen Bock drauf?! 


Die Zeichen stehen auf Hit! Das verantwortliche 
Team Vicarious Visions konnte in der Vergangenheit 
bereits mit dem äußerst gelungenen Remake Crash 
Bandicoot N. Sane Trilogy beweisen, wie gut sie es 
verstehen, beliebte Klassiker aus der Vergangenheit 
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mal Zeit, dass Crash ein neues Abenteuer erhält und 
zudem dreht sich auch im vierten Teil alles um die 
Zeit. Dr. Neo Cortex, Dr. Nefarious Tropy und Uka-Uka 
sind nämlich aus dem Zeitgefängnis ausgebrochen 
und verursachen einen Riss im Zeitgefüge, wodurch 
ein Multiversum entsteht. Crash und Coco müssen 
nun zusammen mit den vier Quantum-Masken für 
Ordnung sorgen und dabei die Fieslinge wieder ding- 
fest machen. Das Gameplay orientiert sich stark an 
den beliebten Vorgängern, 
doch einige neue Elemente 
sorgen für die notwendige 
Modernisierung der Reihe. Die 
Sprungpassagen in den Levels 
sind zwar immer noch kna- 
ckig, doch nun gibt es einen 
Indikator, wo man mit Crash 
landet, sodass man im Sprung 
noch die Richtung korrigieren 
kann. Zudem gibt es viel mehr 
Checkpoints als in den Vor- 
gängern und das Spiel startet 


Skater 1 + 2 


іп die Neuzeit zu transportieren. Außerdem war das 
Studio Anfang der 2000er verantwortlich für diverse 
GameBoy-Ports der Reihe. Blickt man auf die vielen 
Infos zum Remaster der Skate-Klassiker, dann zeigt 
sich gleich zu Beginn: Hier könnte das große Come- 
back des Genres in den Startlöchern stehen. Für das 
im September erscheinende Remaster setzt das 
Team auf die Original-Codes und versucht bestmög- 
lich, dem Spielgefühl der Klassiker treu zu bleiben. 
Des Weiteren gibt es aber 
auch einige tolle Neuerungen: 
Der ikonische Soundtrack 
wird neben altbekannten In- 
terpreten auch insgesamt 37 
neue Songs beinhalten. Die 
Grafik wurde natürlich ordent- 
lich aufpoliert und im Bereich 
Multiplayer gibt es einige mo- 
derne Features. Fortan ist es 
nämlich nicht nur möglich, 
sich mit Spielerinnen und 
Spielern aus der ganzen Welt 


Ein neuer Skate-Titel ist zwar angekündigt, abseits davon istes ig 


aber still. Der Zeitpunkt könnte also kaum besser gewählt sein: 07 / 


im sogenannten Modern Mode. Hier gibt es keine 
Leben und somit keinen Game-Over-Screen mehr. 
Ein Classic Mode ist aber natürlich auch dabei. Au- 
Вегает erhält Crash durch Masken neue Fähigkeiten. 
So kann er beispielsweise die Zeit verlangsamen oder 
auf Tastendruck zwischen zwei Dimensionen hin und 
her wechseln, um Hindernisse zu umgehen. Ich freue 
mich riesig auf Crashs Comeback, denn die Neuerun- 
gen peppen das Gameplay ordentlich auf. 
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Sinnvolle Neuerungen treffen auf Olcschool-Charme p 
Crash 4 wird wahrscheinlich ein echter Hüpfspiel-Hit. 


zu messen, man kann auch die eigenen Kreationen 
im Create-a-Park-Modus ganz einfach Online mit 
der Community teilen. Legendäre Skater wie Steve 
Caballero, Bob Burnquist oder Chad Muska sind (na- 
türlich) wieder mit von der Partie. Es gibt aber auch 
Neuzugänge wie Tony’s ältesten Sohn Riley Hawk 
oder die fünfmalige X-Games-Goldmedaillengewin- 
nerin Leticia Bufoni. Für mich jetzt schon einer DER 
Titel 2020! 


Star Wars: Squadrons 


„Explore the 
galaxy ... join 
the Imperial 
Navy!“ 


Sascha Lohmülle 


Das ist kein Mond, das ist eine Raumkampf-Simulati- 
on! Und ich kann es bereits kaum erwarten, mich ins 
Cockpit eines Sternenjägers zu schwingen. 


Früher war die Star-Wars-Welt noch in Ordnung, so 
Mitte der 90er-Jahre. Wir hatten ein spannendes 
Extended Universe mit unzähligen Romanen. Es gab 
drei richtig gute Filme. Jar-Jar Binks war noch ein 
Fiebertraum von George Lucas. Und: Mit der X-Wing- 
Reihe konnten sich PC-Spieler zu kühnen Rebellen- 
und Imperiums-Piloten aufschwingen, ohne dafür 


Genre: Action || Entwickler: Motive Studios || Hersteller: Electronic Arts || Т 


in eine weit entfernte Galaxis vor langer Zeit reisen 
zu müssen. Zugegeben: Richtig gute Singleplayer- 
Spiele kamen erst nach der Jahrtausendwende, allen 
voran natürlich die beiden Knights of the Old Repu- 
blic. Da erschien der erste Teil im Jahre 4 A.J. (After 
Jar-Jar). Doch ich schweife ab. Denn Anfang Oktober 
will uns Star Wars: Squadrons in genau jene Zeit 
entführen. Auf der einen Seite erwarten uns wieder 
actionreiche Raumschiff-Kämpfe wie in der X-Wing- 
Reihe, in denen wir uns nicht 
nur mit X-, A- und Y-Wing, 
sondern auch mit TIE Fighter, 
Bomber und Intereceptor die 
Laserstrahlen um die Ohren 
schießen. Wer mag, kann 
sogar sein eigenes Squad 
gründen und mit Kumpels die 
Koop- und PvP-Schlachten 
angehen. Auf der anderen Sei- 
te soll der Titel aber auch eine 
gute Singleplayer-Kampagne 
bieten — von denen haben 


02. Oktober 
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wir in den letzten Jahren ja mit Ausnahme von Jedi: 
Fallen Order nicht allzu viele gesehen. Ob das Ganze 
dann am Ende auch so aufgeht, muss sich natürlich 
noch zeigen, doch immerhin war Kollege Matthias 
von seiner Anspiel-Session reichlich angetan. So 
oder so: Ich werde mich Anfang Oktober ins Cock- 
pit schwingen. Ob ich dann am Ende nur eine Runde 
um einen Asteroiden drehe oder mich länger für den 
Sternenkrieg verpflichte, sehen wir ja dann... | 


Auf diesem Bild geht Seltsames vor, denn offensichtlich hat dieser TIE-In- 
terceptor-Pilot einen TIE Fighter ins Ziel genommen. Ein Rebellen-Verräter? 


Mafia: Definitive 
д „Wer Salami 
mag, muss 

sich um Pferde- 


köpfe im Bett 
nicht sorgen.“ 


Lu as Schmic 


Butter bei die Fische: Ich habe in meinem ganzen 
Spielerleben noch keinen Teil der Mafia-Reihe ge- 
spielt, trotz definitiv vorhandenen Interesses. 


Woran liegt’s? Keine Ahnung, aber das kennt ја 
wahrscheinlich jeder Videospieler, dass man sich ein 
Spiel oder eine Spieleserie anguckt, sich denkt „das 
wäre bestimmt was für mich!“ und trotzdem niemals 
Hand daran legt. Somit weiß ich also nicht, ob das 
berühmt-berüchtigte Autorennen wirklich so schwer 
ist, wie alle sagen, kenne nicht die anscheinend gut 


Edition 


geschriebene und schön erzählte Handlung und 
habe auch noch nie die Endszene gesehen, in der 
ein riesiger Mecha-Tyrannosaurus-Rex auf einem 
Einhorn gegen Urzeit-Nazis kämpft. Weiß aber nicht, 
ob mir der liebe Kollege Chris, mit dem ich über das 
Spiel geredet habe, hier bei allen Punkten die Wahr- 
heit erzählt hat, ich kann mir nämlich kaum vorstel- 
len, dass es Autorennen im Spiel gibt. Dass ich diese 
Wissenslücken nun in (zumindest dem Publisher- 
Material nach) unverschämt 
schöner Optik schließen kann, 
ist natürlich nett! Was mich 
auch freut, ist, dass das Spiel 
aufgrund seines Alters nicht 
so konsequent wie moderne 
Genrevertreter dem Ореп- 
World-Einmaleins zu folgen 
scheint. Ich habe in meinen 
Hefttexten schon öfters er- 
wähnt, dass ich tatsächlich 
großen Gefallen am eigentlich 
stupiden Abarbeiten von Map- 


Genre: Action || Entwickler: Hangar 13 || Hersteller: 2K Games || Termin: 25. September 2020 


Icons finde. Nach vielen Hunderten Stunden mit 
Assassin’s Creed Odyssey und aktuell Ghost of Tsu- 
shima bin ich zur Abwechslung aber trotzdem froh, 
mal eine Welt bereisen zu können, die abseits der 
Haupt- und kleiner Nebenaufgaben nicht viel mehr 
bietet als hübsche Kulisse. Wer weiß, vielleicht hole 
ich nach Mafia dann auch noch die beiden Nach- 
folger nach. Also, gesetzt dem Fall, diesmal lege ich 
beim ersten Teil dann auch wirklich los ... | 


5 


Schaut ja schon schick aus, das Teil. Zudem sagt es mir zu, dass 
trotz offener Welt hier nicht wie blöde gesammelt werden muss. ~ 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


Marvel’s Avengers 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Crystal Dynamics 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 04. September 2020 


Tony Hawk’s Pro Skater 1+2 
Genre: Sportspiel 

Entwickler: Vicarious Visions 
Hersteller: Activision 

Termin: 04. September 2020 


Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Kaiko 

Hersteller: THQ Nordic 

Termin: 08. September 2020 


Mafia: Definitive Edition 
Genre: Action 

Entwickler: Hangar 13 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 25. September 2020 


Crash Bandicoot 4: It’s About Time 


Genre: Jump & Run 
Entwickler: Toys for Bob 
Publisher: Activision 
Termin: 02. Oktober 2020 


Star Wars: Squadrons 
Genre: Action 

Entwickler: Motive Studios 
Publisher: Electronic Arts 
Termin: 02. Oktober 2020 


FIFA 21 

Genre: Sport 

Entwickler: EA Sports 
Publisher: Electronic Arts 
Termin: 09. Oktober 2020 


Dirt 5 

Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Publisher: Codemasters 
Termin: 16. Oktober 2020 


Watch Dogs: Legion 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ubisoft Toronto 
Publisher: Ubisoft 

Termin: 29. Oktober 2020 


Assassin’s Creed: Valhalla 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Ubisoft Montreal 
Publisher: Ubisoft 

Termin: 17. November 2020 
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Olaf Bleich, Benedikt 


Eine Kolumne von 


Warum der Kons 


ЕОММЕ | Verspürt ihr schon ein 
kleines bisschen Vorfreude? Juhu, 
die nächste Konsolengeneration 
ist bald da! Im Winter 2020 steigen 
Sony und Microsoft wieder in den 
Ring und mischen den Konsolen- 
markt mit der Playstation 5 und der 
Xbox Series X ordentlich auf. Bereits 
seit Monaten befeuern beide Her- 
steller die gierige Community mit 
Buzzwords und Technik-Schnick- 
schnack: Teraflops, NVME SSD 
und viele andere Begriffe geistern 


И EN 


Plass-Fleßenkämper & Sascha Lohmüller 
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olenkrieg diesmal anders wird ... 
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Bethesda bestätigte kürzlich, dass sowohl The Elder Scrolls Online als auch Doom Eternal für Xbox Series X und Playstation 


5 erscheinen. Besitzer der Titel für PS4 und Xbox One erhalten ein kostenloses Upgrade für die neue Konsolengeneration. 


durchs Netz und heizen die Diskus- 
sionen unter den potenziellen Käu- 
fern mächtig an. 

Was aber inmitten des Hypes un- 
tergeht: der Konsolenkrieg! Die alte 
Rivalität zwischen Sony und Mic- 
rosoft. Denn obwohl Playstation 5 
und Xbox Series X scheinbar beide 
der Spezies „Videospielkonsole“ an- 
gehören, so wollen deren Schöpfer 
doch vollkommen unterschiedliche 
Dinge. Sony folgt dem traditionel- 
len Weg und setzt bei der Vermark- 


tung der Playstation 5 auf starke Ex- 
klusivtitel. Microsoft dagegen rückt 
den Game Pass immer stärker in 
den Mittelpunkt und möchte Spie- 
len eine ganz andere Bühne bieten. 
Fällt der Konsolenkrieg deshalb aus? 
Nein, aber er wird anders, als wir es 
aus der Historie gewohnt sind. 


Gaming-Netflix von Microsoft 

Was waren früher die Erwartungen 
an eine neue Konsolengeneration? 
Mehr Leistung, bessere Grafik — und 


vielleicht als Sahnehäubchen noch 
ein paar neue Funktionen. All das 
bieten Playstation 5 und Xbox Series 
X. Fernab des Teraflop-Schwanzver- 
gleichs dürften vor allem die ver- 
bauten SSD-Festplatten mit ihren 
schnellen Übertragungsraten für 
mehr Komfort sorgen. 

Doch so schön diese Spielereien 
sind, so lenkt gerade Microsoft die 
Aufmerksamkeit in eine ganz ande- 
re Richtung. Obwohl man mit Titeln 
wie Halo: Infinite oder Senua’s Saga: 
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Halo: Infinite ist kein klassisches Exklusivspiel mehr. Das sechste Abenteuer 
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Marvel’s Spider-Man: Miles Morales ist einer der wichtigen " 


Exklusivtitel für die Playstation 5. Das Spiel soll noch 2020 erscheinen. ~ a- 1 fides Master Chiefs kommt zeitgleich für Xbox One, Xbox Series X und PC. Заз 
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Hellblade 2 prominente Eigenpro- 
duktionen besäße, steht Exklusivi- 
tät nicht weit oben auf der Prioritä- 
tenliste des Konzerns aus Redmond. 
Microsoft will niemanden ausschlie- 
Ben, wie Xbox-Chef Phil Spencer in 
aktuellen Interviews immer wieder 
betonte. Deshalb kommen besagte 
Blockbuster auch nicht nur für Xbox 
Series X, sondern auch für Xbox One 
und PC. Käufer der neuen Spielkon- 
sole erhalten als „Belohnung“ bes- 
sere Performance und stärkere Gra- 
fik. Fair enough! 

Während bei früheren Konsolen- 
wechseln die Besitzer der „alten“ 
Plattform im Stich gelassen wurden, 
will Microsoft diese Basis erhalten. 
Weitere Indizien dafür: Der Control- 
ler der Xbox One funktioniert auch 
auf der Xbox Series X. Und wie schon 
auf der Xbox One pocht Microsoft 
auch beim Nachfolger auf das eigene 
Spielevermächtnis und verspricht, 
dass bereits zum Launch der neuen 
Plattform tausende Spiele abwärts- 
kompatibel sein würden. Heißt: Mit 
hoher Wahrscheinlichkeit könnt ihr 
eure Spielebibliothek weiter nutzen 
und profitiert obendrein von der stär- 
keren Hardware der Xbox Series X. 

Diesem Trend folgt man auch 
mit dem zunehmenden Ausbau des 
Abo-Services Xbox Game Pass. Dort 
greift ihr für kleines Geld auf ein 


—— 
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Cyberpunk 2077 war das erst 


kostenloses Upgrade zur Xbox Series 


Auch Käufer der P Version erhalte iein Upgrade für die PS5. 
A 
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Spiel, für das ‚Smart Delivery ч also ein э 
“bestätigt wurde. Inzwischen ist klar: ` 


PA dd 
ng ү! 
Wie alle Spiele der Xbox Game Studios wird auch Senua’s Saga: 
Hellblade 2 bereits zum Launch Teil des Xbox Game Pass sein. 


stattliches Archiv aus über 100 Spie- 
len zurück — darunter auch Exklusiv- 
titel wie Gears oder Halo. Erst vor 
Kurzem bestätigte Microsoft die Ein- 
bindung des Cloud-Gaming-Diens- 
tes xCloud in den Xbox Game Pass 
Ultimate. Ab dem 15. September 
können Abonnenten also Spiele di- 
rekt auf ihr Android-Smartphone 
oder Tablet streamen — egal, ob im 
WLAN oder mobil. Und auch wenn 
aktuell Apple-Geräte noch außen 
vor bleiben, so ist Microsofts Strate- 
gie klar erkennbar: Die Plattform-Fa- 
milie wächst! 


Sony lädt zur First-Party-Party 
Sony machte — abseits des extrava- 
ganten Konsolen-Designs — vor allem 
durch das starke Software-Lineup 
auf sich aufmerksam. Exklusivspiele 
stehen bei der Marke Playstation seit 
jeher im Fokus. Selbst zum Ende des 
Konsolenzyklus der PS4 hielt man 
mit The Last of Us: Part 2 oder Ghost 
of Tsushima noch waschechte Hoch- 
karäter bereit. 

Kein Wunder also, dass Sony ge- 
rade diese Ausrichtung im Vorfeld 
der Veröffentlichung der Playsta- 
tion 5 hervorhob: Horizon 2: Forbid- 
den West, Gran Turismo 7, Marvel’s 
Spider-Man: Miles Morales und Rat- 
chet and Clank: Rift Apart sind nur 
einige prominente Beispiele, die die 
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Mit Gran Turismo 7 wirft Sony bereits einen Blick in die Zukunft. Das Rennspiel 
besitzt bislang noch keinen fixen Release-Termin. Ein Erscheinen zum Launch der 
PS5 im Winter 2020 gilt als sehr unwahrscheinlich. 
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Playstation 5 von der vermeintlichen 
Konkurrenz abheben sollen. 

Sony folgt also eindeutig der be- 
währten Maxime „Software sells 
Hardware“, mit der man inzwischen 
über ein Vierteljahrhundert gold- 
richtig gefahren ist. Seit dem frühen 
PR-Desaster von Microsofts Xbox 
One regiert Sony den Heimkonso- 
lenmarkt mit über 112 Millionen 
verkauften PS4-Konsolen und 45 
Millionen PS-Plus-Abonnenten. Da- 
mit erreicht die Playstation 4 zwar 
noch nicht ganz die Reichweite ei- 
ner PS2 mit 157,68 Millionen Ein- 
heiten, ist aber weit vor Microsofts 
Xbox One mit rund 47 Millionen 
Einheiten (Stand: Ende März 2020) 
(https://de.statista.com/statistik/ 
daten/studie/160549/umfrage/an- 
zahl-der-weltweit-verkauften-spiel- 
konsolen-nach-konsolentypen/). 

In diese Richtung schlagen übri- 
gens auch die bislang spärlich ver- 
öffentlichten Ankündigungen zur 
Hardware. Gerade die Features des 
Dualsense-Controllers wie etwa 
die adaptiven Trigger oder das ein- 
gebaute Mikrofon passen eher in 
die Kategorie „Ausbau der Spiel- 
erfahrung“. Da ist es auch keine 
Überraschung, dass der gute alte 


Dualshock nicht kompatibel zu 
PS5-Spielen sein wird, sondern le- 
diglich bei PS4-Spielen funktioniert. 


Konsolenkrieg? Ja, nur anders! 
Tja, diesmal scheint der Konso- - 
lenkrieg daher stärker denn je 
in eine Grundsatzfrage auszuar- 
ten. Schließlich bieten Microsoft 
und Sony — trotz ähnlichem Hard- 
ware-Konzept — vollkommen unter- 
schiedliche Produkte an. Während 
sich Microsoft verstärkt auf den 
Ausbau der Xbox-Plattform an sich 
fokussiert, legt Sony mehr Wert auf 
die emotionale Erfahrung der Spie- 
ler und betont im Vorfeld stärker die 
großen Abenteuer und Marken aus 
dem eigenen Portfolio. 

Und was bedeutet das jetzt al- 
les für uns Spieler? Wir müssen uns 
letztlich entscheiden, welcher dieser 
Aspekte uns wichtiger ist. Microsoft 
und Sony gehen die neue Konsolen- 
generation gänzlich anders an. Ein 
direkter Konsolenkrieg wird es dies- 
mal vielleicht nicht, aber wir erwar- 
ten trotzdem den einen oder ande- 
ren Schuss gegen die Konkurrenz. In 
diesem Sinne ... Feuer frei! 

OLAF BLEICH, BENEDIKT 

PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 
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Himmlisch gut: 


Das monatliche Pflichtmagazin 
für Nintendo-Fans 
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riesiger Test + exklusives Interview! КІ N 0 
Zurück zu alten Stärken oder so modern wie noch nie? 


SUPER MARIO 64 


0 bedeutsam war der Meilenstein der 
| Spielegeschichte wirklich — Spannende Retro-Analyse! 


GROSSE INDIE-VORSCHAU 


STRECKE UND SPANNENDE TESTS, UNTER 
EMONITION 2, CRYSIS RE 


ANDEREM ZU DEADLY PR MASTERED, FAIRY TAIL UND VIELES MEHRI 


| Е | Oder digital lesen: epaper.computec.de 
N-ZONE bequem online 


Einfach den QR-Code scannen 
bestellen oder abonnieren unter: en о 
shop.n-zone.de | | | | 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Der Lakritze-Mann 
Spielt gerade: FM 13 (PC), Ghost of Tsushima, Fall Guys 
Liest gerade: Brave New World von Aldous Huxley 


Hört gerade: Avatar - Hunter Gatherer; Havukruunu – 
Uinuos Syömein Sota; Dead Lord – Surrender 


Und sonst: Muss bei Gelegenheit mal die Kollegen fragen, was 


FK aus Bergen zu internationalen Ehren. CL, ich komme! 
Top-Titel der Ausgabe: Fall Guys 
Flop-Titel der Ausgabe: Fairy Tail 


Matthias Dammes // Fall Guy 


Spielt gerade: Fall Guys, Pathfinder: Kingmaker Definitive 
Edition, Microsoft Flight Simulator 


Schaut gerade: Zu viele Arte-Dokumentationen 
Hört gerade: CHVRCHES 


Und sonst: Ich frage mich, wann ich denn nun endlich 
die PS5 bestellen kann. Irgendwie zieht sich dieses ganze 
Vorgeplänkel zur neuen Generation diesmal gefühlt wie 
Kaugummi und keiner kommt so richtig zu Potte. 


Top-Titel der Ausgabe: Fall Guys 
Flop-Titel der Ausgabe: Skater XL 


Katharina Pache // Starb an den Blattern 


Spielt gerade: No Straight Roads, Avicii Invector: Encore 
Edition, Crusader Kings 3 


Liest gerade: Seeds and Stems von Simon Hanselmann 


Und sonst: Die hässliche Frau meines Sohnes hat ihn 
betrogen und ist mit ihrem Bastard abgehauen, bevor ich sie 
einkerkern konnte. Scheidung ist raus! Mein Halbbruder isst 
gern Menschenfleisch. Kreuzzüge liefen auch nicht so toll. 
Aber Crusader Kings 3 ist wirklich fantastisch. 


Top-Titel der Ausgabe: Cuphead 
Flop-Titel der Ausgabe: Fairy Tail 


Schaut gerade: The Umbrella Academy (mit Paula) 
Hört wieder: Besser, danke der Nachfrage 


Und sonst: Ergötze ich mich daran, dass der lang geheg- | 
te Plan fantastisch aufgegangen ist. So langsam trudeln 
alle wieder im Büro ein (URLAUB ZU ENDE!), während 
ich mich noch weitere fünf Wochen darauf freuen kann. 
Genial oder?! 


Top-Titel der Ausgabe: Beyond A Steel Sky, Cuphead 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Hat extrem gutes Vibe 
Liest gerade: David Quamman - Spillover 
Schaut gerade: The Outsider 


Hört gerade: Michael Landau – Liquid Quartet Live, 
Fiona Apple - Fetch The Bolt Cutters 

Und sonst: Gute Schwingungen sind wichtig. Im Zusam- 
menleben mit anderen, oder auch so, für sich selbst zu 
Hause oder unterwegs. Zum Glück gibt's da Maschinen für. 
Die werden in Kroatien gefertigt. War mir auch neu. 
Top-Titel der Ausgabe: Cuphead 


Flop-Titel der Ausgabe: Skater XL 


Maria Beyer-Fistrich // Aus echtem Nussholz geschnitzt 


Spielt gerade: die Möbelhäuser Nürnbergs durch Gd 


92 Eiche Prove == 
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Schaut gerade: Gangs of London (Action-Version von Gute 
Zeiten, schlechte Zeiten, ziemlich dumm, lohnt sich aber 
wegen der echt geil choreografierten Gewaltexzesse) 


Und sonst: Ist im Küchenkauflimbus gefangen. Mit war 
nicht bewusst, wie viele Entscheidungen man treffen muss! 
Was ist ein Muldenlüfter und warum brauche ich einen? 
Mülltrennsystem? Eckschrank? Hölle. 


Top-Titel der Ausgabe: Pathfinder Kingmaker 
Flop-Titel der Ausgabe: Fairy Tail 


Christian Dörre // Quasi ein moderner Jesus 
Spielt gerade: NBA 2K20, UFC 4 
Schaut gerade: The Boys 
Hört gerade: Frank Turner 


Und sonst: Der Urlaub ist schon vorbei und das Leben wie- 
der anstrengend geworden. Nun ja. Dafür kommt demnächst 
Топу Hawk's Pro Skater 1 + 2 raus, die NBA-Playoffs haben 
angefangen und ich habe endlich einen Ventilator gekauft. 
Das macht die Rückkehr zum Alltag etwas erträglicher. 


Top-Titel der Ausgabe: Fall Guys 
Flop-Titel der Ausgabe: Skater XL, Avengers 


Lukas Schmid // Käseexperte, Autor von „Es war nicht alles Käse — mein Leben hinter dem Laib“ 


Spielt gerade: Ghost of Tsushima y: 


Schaut gerade: Netflix and stuff 
Hört gerade: Spotify and shit 


Und sonst: Endlich wieder erträgliche Temperaturen 
draußen, dabei bleiben wir aber jetzt auch mal, ok? Bei 34, 
35 Grad kann man das ja kaum noch „Leben“ nennen. Mein 
Kroatien-Urlaub fällt übrigens aus, Corona und so. Naja, bleib 
ich eben hier und fresse mich fett, ist ja auch ganz schön. 


Top-Titel der Ausgabe: Cuphead 
Flop-Titel der Ausgabe: Rock of Ages 3: Make & Break 


Paula Sprödefeld // Urlaubsreif. Extreeeeeeeeeem urlaubsreif. 
Spielt gerade: Simon The Sorcerer 1+2 
Schaut gerade: The Umbrella Academy (nicht mit Maci) 
Hört gerade: 70er-Psychedelic-Blues-Rock-Gedöns 


Und sonst: Ich muss Lukas widersprechen, ich hätte mir 
für meine kommende Urlaubswoche am Meer doch nochmal 
ein paar mehr Grad gewünscht. Stattdessen ist Regen 
angekündigt. Үау, wird sicher cool im Zelt. Aber Urlaub ist 
Urlaub und | don't care, lasst mich endlich losfahren!! 


Top-Titel der Ausgabe: Cuphead 
Flop-Titel der Ausgabe: FIFA 21 


Dominik Pache // Molkerei-Mastermind 
Spielt gerade: Nioh 2, Fall Guys 
Schaut gerade: Jackie Chan Filme 
Hört gerade: Sonic Youth 


Und sonst: Mein großer Plan für 2021 (wer für dieses Jahr 
noch Pläne macht ist komplett verrückt) ist es Lukas, zu- 

sammen mit einem Haufen besoffener Engländer und einem | Ф © 
Stück Käse, einen Hügel hinunter zu jagen. Seine Obsession Ё 

für alles was rund und käsig ist (Chris) hilft dabei sehr. a + 


Top-Titel der Ausgabe: Fall Guys з є 
Flop-Titel der Ausgabe: Fairy Tail 
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Die einzigartige Optik fängt den Animationsstil der 1930ёї-1аһге exzellent 


ein дег Indie-Titel ist eines der schönsten Spiele der letzten Jahre. 
-+ . 
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Fast drei Jahre nach dem PC- und Xbox-Release schleicht sich 
Cuphead endlich ins PSN — wir verraten euch, warum das gut ist! 


ACTION | Cuphead und Mugman 
führen ein beschauliches Leben, je- 
denfalls bis die beiden ein zwielich- 
tiges Kasino entdecken und dort 
ihre Seelen an Satan verschachern. 
So ist das eben, wenn man mit dem 
Teufel Geschäfte macht: Raus aus 
dem diabolischen Deal kommen die 
Helden nur, wenn sie die Schulden 
der restlichen Bewohner der Inkwell- 
Inseln eintreiben. Egal ob Bienenkö- 
nigin, Killerroboter oder dreiköpfiger 
Drache — keiner der Schuldner tilgt 
seine Verbindlichkeiten freiwillig. 


Rennen, schießen, sterben 
Der Fokus von Cuphead liegt auf 
Bosskämpfen, von den sidescrol- 


lenden Run&Gun-Levels gibt es 
nur eine Handvoll. Im Vergleich 
zu den stets in mehreren Phasen 
stattfindenden, verrückten Aus- 
einandersetzungen verblasst ein 
Großteil der Laufabschnitte, ob- 
schon auch dort herausragende 
Momente im Gedächtnis bleiben 
— etwa, wenn Cuphead in einem 
Gruselkabinett an der Decke spa- 
ziert oder von einem Troll durch 
eine Ruine verfolgt wird. Das Be- 
wegungsrepertoire der Helden ist 
perfekt auf die Anforderungen ab- 
gestimmt: Die beiden schießen, 
springen und legen per Boost Ent- 
fernungen zurück. Drückt ihr die 
Sprungtaste, sobald ihr auf pink 


markierten Objekten landet, wird 
eure Superleiste aufgeladen, mit 
ihr entfesselt ihr besonders star- 
ke Attacken. Dankenswerterwei- 
se ist die Steuerung komplett kon- 
figurierbar; so liegt der Sprint von 
Haus aus auf der Dreieck-Taste 
und das Fixieren des Helden auf L1 
— keine gute Idee. Von versteckten 
Münzen kauft ihr euch bei Händler 
Porkrind neue Waffen (etwa ziel- 
suchende Geschosse oder Kugeln 
mit Streuschaden) und Hilfsmittel 
wie zusätzliche Herzcontainer. Ab 
und an seid ihr nicht zu Fuß, son- 
dern über den Wolken im Flugzeug 
unterwegs. Zu den beiden Waffen- 
optionen und dem Boost kommt in 
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diesem Setting die Möglichkeit, zu 
schrumpfen, um einfacher auszu- 
weichen. Feuerkraft und Reichwei- 
te sind in Miniaturgestalt aber ein- 
geschränkt. Schnelle Erfolge sind 
selten in Cuphead, der Kern des 
2D-Spektakels besteht aus dem 
Verinnerlichen der Boss-Angriffs- 
muster — und das kann mitunter 
eine Weile dauern, abhängig von 
eurer Genreerfahrung. Bloßes Aus- 
wendiglernen alleine führt jedoch 
nicht zwangsläufig zum Sieg, dafür 
sorgen die Zufallselemente. Viele 
Bosse kombinieren Attacken und 
viele Geschosse verhalten sich ran- 
domisiert. Gelegentlich führt das 
zu unvermeidbaren Treffern, im 
Großen und Ganzen ist der Schwie- 
rigkeitsgrad von Cuphead für Gen- 
reverhältnisse aber absolut in Ord- 
nung, zumal ihr die Wahl zwischen 


— / 


Alle Во: Bosse durchlaufen у verschiedene Angriffsphasen. Die kur Киггеп 
ntros ў vor or den Kämpfen sind liebenswert und amüsant umge: umgesetzt. A D 


Zu zweit ist Cuphead nicht Unbedingt einfacher, Spaß macht das kooperative 
Spiel äber allemal. Stirbt der Freund, könnt ihr ihn unter Umständen retten.s66 291 
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mehreren Stufen habt. Ab und zu 
sorgt ein Design-Sünden-Duo für 
unnötigen Frust: Bei einigen Are- 
nen verdecken Objekte im Vorder- 
grund das Geschehen und die Hit- 
boxen einiger Bosse entsprechen 
nicht deren Silhouette. Außerdem 
gibt es vereinzelte Bugs, die meiste 
Zeit über läuft Cuphead aber ein- 
wandfrei und flüssig. 


Verteufelt schön 

Abhängig von eurem Geschick wer- 
det ihr fünf bis sieben Stunden mit 
eurem teuflischen Job beschäf- 
tigt sein, solltet ihr Interesse an 
den freischaltbaren Inhalten ha- 
ben, kommen noch ein paar Stun- 
den obendrauf. Trophäen fühlen 
sich in Cuphead befriedigend und 
verdient an, zumal es Freude be- 
reitet, festzustellen, wie man mit 
der Zeit immer besser mit den He- 
rausforderungen klarkommt. Einen 
großen Teil der Faszination macht 
selbstverständlich auch die einzig- 
artige Gestaltung des Spiels aus: 
Mit unglaublich viel Liebe zum De- 
tail fängt Cuphead wie kein ande- 
rer Titel den Charme klassischer 
Animation aus den 1930er-Jahren 
ein. Die Authentizität verdankt das 
Spiel handgemalten Hintergründen 
und klassischer Animation, bei- 
des teuer und zeitaufwendig, wes- 
halb der Titel damals auch mehr- 
mals verschoben werden musste. 
Zur bombastischen Optik kommen 
zeitgenössisch klingende, aber ex- 
tra für das Spiel komponierte Jazz- 
und Ragtime-Stücke. Die Kreativi- 
tät macht nicht bei der grafischen 
Umsetzung Halt, weitab von lang- 
weiligen Allerweltsgegnern brennt 
Cuphead ein Feuerwerk kreativer 
Boss-Ideen ab, bei dem andere Ti- 
tel vor Neid erblassen: Wo sonst be- 
kämpft ihr eine feuerspuckende Zi- 
garre im Aschenbecher oder eine 
renommierte Theaterschauspiele- 
rin, der ihr euch ein ganzes Stück 
über in vier verschiedenen Büh- 
nenbildern stellen müsst? Trotz der 
offensichtlichen Qualitäten wird 
Cuphead wegen der starken Ori- 
entierung an Klassikern und einem 
vergleichsweise hohen Schwie- 
rigkeitsgrad jedoch nicht jedem 
Jump&Run-Fan gefallen. Enger als 
mit Rayman und Mario ist der Titel 
mit Mega Man, Metal Slug und Con- 
tra verwandt — wer damit kein Pro- 
blem hat, sollte aber schleunigst 
den schmutzigen Deal mit dem 
Teufel eingehen! KATHARINA PACHE 
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Der allererste Boss ist vergleichsweise langweilig 
gestaltet. Dennoch solltet ihr ihn nicht unterschätzen. 


Bei vielen Charakteren erkennt тай die Inspirationsquelle — Cala Maria etwa 
erinnert an Betty Boop. Müde Kopien klassischer Figuren trefft ihr jedoch nie. EL 
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Dieser Troll ist einer der wenigen Gegner, die "27 nn 
lt icht per Schusswaffe besiegen könnt. ` 


play* test 


„Jung und schön, 
aber im Herzen 
ziemlich alt. “ 
Katharina Pache Redakteurin 


E и 


Tricktechnik ist heutzutage in erster Linie kosten. 
günstig und hässlich. Zwischen all den abscheu- 
lichen Flash- und 3D-Animationen macht Cuphead 
eine unverschämt gute Figur. Aber Qualität 
kostet, was sich unter anderem daran bemerkbar 
macht, dass sich die Entwickler einst verschulden 
mussten, um ihr Projekt fertigzustellen. Auf jeden 
Fall ist das Ergebnis phänomenal schön und 

ein einzigartiges Erlebnis voller Kreativität und 
Charme. Es wäre wundervoll, wenn Cuphead nicht 
nur Spiele wie Contra, sondern auch klassische 
Animation wieder salonfähig machen würde. Auch 
der Preis ist fair und ich freue mich, dass Cuphead 
nun endlich auch auf PS4 erhältlich ist. 


Pro & Contra 


(© Einzigartige, umwerfende Optik 

СЭ Gegnergestaltung sprüht vor Kreativität 
®© Wundervolle Animationen 

®© Unterschiedliche Fähigkeiten 

ОЭ Unkomplizierter Koop-Modus 


СЭ Viele, aber nicht zu offensichtliche Hommagen 
an Künstler, Cartoon-Figuren und andere 
Videospiele 


СЭ Hervorragende Musikuntermalung 
СЭ Colorbleed-Effekt lässt sich ausschalten 


© Bosse erfordern unterschiedliche Vorgehens- 
weisen und Waffen 


СЭ Tolle Erfolgserlebnisse 

СЭ Mehrere Schwierigkeitsgrade 

СЭ Schöne freispielbare Geheimnisse 
СЭ Präzise Kontrolle 

Ө Steuerung konfigurierbar 


Vordergründe verdecken manchmal das 
Spielgeschehen 


Run&Gun-Level teilweise öde 


Hitboxen entsprechen nicht immer der 
Silhouette der Bosse 


Gelegentliche Bugs 
Keine deutschen Texte 


Letzter Bosskampf vergleichsweise ent- 
täuschend 
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Ir wolltet Schon immer mal mit radioaktiv verstrahlten Kühen, auf US- Е | Auf eurem Mutterschiff könnt ihr eure Waffen und Fähigkeiten aufwerten. Bezahlt | 
werfen? Die Psycho okinese-Fähigkeit i in Destroy All Humans! macht's möglich! wird mit Menschen-DNS, die ihr unter anderem für erfüllte Missionen bekommt. 
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einen tollen Job! Grafisch wurde 
Destroy All Humans! mit Hilfe der 
Unreal Engine neu aufgebaut. Die 
Entwickler von Black Forest Games 
haben dem Cartoon-Look dabei 
eine bessere Auflösung, natürli- 
chere Beleuchtung und einen hö- 
heren Detailgrad verpasst. Dank 
überarbeiteter Charaktermodelle 
und Motion Capturing sehen die 
Cutscenes zudem nochmal deut- 
lich besser aus, erreichen aber na- 
türlich nie die Qualität eines teuren 
Triple-A-Titels. 


Fast Food in Spieleform 

Nach der Optik hört’s dann auch 
schon auf mit den großen Neue- 
rungen. Zusätzliche Inhalte hat 
das Remake von Destroy All Hu- 
mans! kaum spendiert bekommen. 
Ein einziger Auftrag, der aus dem 
PS2-Original gestrichen wurde, 
hat es wieder ins Spiel geschafft. 
So bleibt es bei gerade einmal 22 
Missionen, die ihr in maximal zehn 
Stunden durchgespielt habt. Die 
Neuauflage ist also mehr ein Spie- 
lesnack für Zwischendurch: Macht 
satt, bleibt aber nicht unbedingt 
lange im Gedächtnis. 

Spielerisch ist Destroy All Hu- 
mans! wohl als Open-World-Ac- 
tion-Adventure zu beschreiben — 
auch wenn die Spielwelt jetzt nicht 
komplett offen und nicht allzu riesig 
ist. Über eine Karte der USA wählt 
ihr einen von getade mal sechs Or- 
ten aus, an denen es diverse Aufga- 
ben zu erfüllen gilt, um die Mensch- 
heit auf die sich anbahnende 
Alien-Invasion vorzubereiten. Mal 
müsst ihr ahnungslose Testsubjek- 
te entführen, mal unbemerkt eine 
Militärbasis infiltrieren oder euch 
eine hitzige Auseinandersetzung 
mit dem Geheimdienst Majestic 
liefern. Dafür geben euch die Ent- 
wickler unzählige Gadgets und Fä- 
higkeiten an die Hand: etwa eine 
Tarn- und eine Hirnwäsche-Funkti- 
on, die euch zwar viele lustige Spie- 
lereien erlauben, aber auch dafür 
sorgen, dass der Controller beinahe 
komplett belegt ist. So verliert man 
hin und wieder gerne mal den Über- 
blick und lässt — vollkommen un- 
beabsichtigt — eine Analsonde auf 
einen unbehelligten Passanten los. 


Alter Hund, neue Tricks 

Moment mal, Analsonde? Ja, rich- 
tig gelesen. Bei der Auswahl eurer 
Waffen schrecken die Macher nicht 
davor zurück, auch mal unter die 
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Gürtellinie zu gehen, sodass ihr eu- 
ren Gegnern lustig-launig das Hirn 
zum Hintern raussaugen dürft. Ob 
das unglaublich platt oder doch ir- 
gendwie lustig ist, bleibt am Ende 
Geschmackssache. Wir Копп- 
ten uns hier und da ein Schmun- 
zeln aber nicht verkneifen, zumal 
die Ballereien ohnehin zu den kla- 
ren Highlights des Spiels gehören. 
Ihr dürft Feinde per Elektroschock 
brutzeln oder mit dem Disintegra- 
tionsstrahl einäschern. Ein ausge- 
feiltes Shooter-Gameplay erwartet 
euch zwar nicht, Laune macht‘s 
aber trotzdem — auch dank di- 
verser Neuerungen wie einer 
Lock-on-Funktion, mit der ihr Geg- 
ner fest anvisieren könnt, sowie zu- 
sätzlichen Dash- und Gleit-Funktio- 
nen für euer Jetpack. 

Dazu kommen ein paar kleinere 
Physik-Spielereien: Via Transmog- 
rifikation lassen sich Umgebungs- 
objekte in Munition umwandeln, 
via Psychokinese Köpfe sprengen 
und mittels Telekinese Objekte 
durch die Gegend schmeißen. So 
könnt ihr die Spielwelt wirklich ein- 
drucksvoll in Schutt und Asche le- 
gen. Auf Dauer wird die Ballerei al- 
lerdings ein wenig eintönig — trotz 
vereinzelter Abschnitte, in denen 
ihr auch mal mit eurem UFO für 
Chaos sorgt. Auch richtig heraus- 
fordernd wird Destroy All Humans! 
nur selten, was daran liegt, dass es 
nur einen einzigen, moderat an- 
spruchsvollen Schwierigkeitsgrad 
gibt. Das gleichen die Entwickler 
immerhin mit knackigen Zwischen- 
und Endbossen aus. 


Überleben des Stärkeren 

Um denen auch gewachsen zu 
sein, habt ihr die Möglichkeit, auf 
eurem Mutter- 
schiff Upgrades 
an Fähigkeiten 
und fliegender 
Untertasse vor- 
zunehmen. Im 
Austausch gegen 
gesammelte Men- 
schen-DNS er- 
höht ihr etwa die 
Munitionskapa- 
zität eurer Waffe 
oder verbessert 
das Schild eures 
Schiffes. Auch 
neue Skins lassen 
sich freischalten, 
indem ihr optio- 
nale Nebenziele 


| ‚Übe an den Menschen klein 


erledigt. Wenn ihr das nicht beim 
ersten Anlauf schafft, könnt ihr auf 
eurem Holodeck bereits gespielte 
Missionen wiederholen. Oder ihr 
reist nochmal in einen bereits be- 
suchten Bereich zurück, um auf 
die Jagd nach Sammelgegenstän- 
den zu gehen und Herausforderun- 
gen zu meistern. 

Ihr könnt auch einfach um- 
herspazieren, die abwechslungs- 
reichen Kulissen bewundern und 
euch einen Riesenspaß daraus 
machen, die Gedanken der Pas- 
santen zu lesen. Die Köpfe der Er- 
denbewohner stecken nämlich 
voller netter Anspielungen. Ihr fin- 
det beispielsweise einen Polizis- 
ten, der darüber nachdenkt, mit 
einem Indianer, einem Bauarbei- 
ter und einem Cowboy eine Band 
zu gründen. Schade ist nur, dass 
hier oft dieselben Sprecher für un- 
terschiedliche Figuren zum Einsatz 
kommen und die Charaktermodel- 
le sich schnell wiederholen. Wenn 
ihr zum dritten Mal an einem High- 
School-Blondchen mit gepunkte- 
tem Rock vorbeilauft, macht das 
die Immersion schon kaputt. 

Auch sonst plagen Destroy All 
Humans! leider noch ein paar tech- 
nische Probleme: Bei uns traten 
Ruckler, nachladende Texturen so- 
wie kleinere Tonfehler auf. Auch 
die langen und häufigen Ladezei- 
ten sind, gerade auf der Konsole, 
teilweise echt nervig. Wer damit 
und mit dem etwas altbackenen 
Gamedesign keine Probleme hat, 
darf aber trotzdem gerne zugreifen. 
Black Forest Games bringen euch 
hier nämlich gute zehn Stunden or- 
dentliche Unterhaltung fürs Som- 
merloch, und das nicht mal zum 
Vollpreis! DAVID BENKE 
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test play* 


Die Kunterbunte Optik und die putzige Darstellung der g 
Spielfugren haben großen Anteil am spaßigen Spielerlebnis 2999 


Fall Guys: Ultimate Knockout 


Ein kleines, überschaubares Indie-Spiel mausert sich mit einer einzigartigen 


Spielidee und jeder Menge Spielwitz zu einem Mehrspieler-Phänomen. 


BATTLE ROYAL | Man nehme das 
Genre des Battle Royale, entferne 
die Waffen, lasse sich stattdessen 
von Battle-Royale-Fernsehshows 
wie Takeshi’s Castle und WipeOut 
inspirieren und kombiniere das 
Ganze mit dem Niedlichkeitsfak- 
tor der Minions, fertig ist das simple 
aber geniale Konzept von Fall Guys: 
Ultimate Knockout. Schon als wir 
uns auf der E3 2019 das Spiel erst- 
mals anschauten, attestierten wir 
dem Projekt die charmante Umset- 
zung einer einzigartigen Spielidee 
mit Potential zu großem Mehrspie- 
ler-Spaß. Jetzt ist das Spiel endlich 
gestartet und lockte gleich am ers- 


ten Tag über eine Million Spieler an. 
Das setzte zwar zunächst den Ser- 
vern gewaltig zu, aber die Entwick- 
ler hatten diese Startschwierigkei- 
ten vergleichsweise schnell im Griff. 


Alleine gegen den Rest 

Ähnlich wie in den bereits ange- 
sprochenen Spielshows wie Takes- 
hi’s Castle treten іп Fall Guys bis 
zu 60 Spieler in mehreren Etappen 
mit verrückten Parcoursrennen 
und Teamspielen gegeneinander 
an. Das sind zwar etwas weniger als 
die ursprünglich angepeilten 100 
Spieler pro Partie. Dem Spielspaß 
schadet das aber in keinem Fall. 


Am Ende kann es nur einen geben. Wir klammern uns 
beherzt ап die Krone und gewinnen diese Episode. 


Auch 60 Spieler sind noch mehr 
als genug, um sich bei der Bewäl- 
tigung verschiedenster Hindernis- 
se gegenseitig im Weg zu stehen. 
Und Gelegenheiten dafür gibt 
es zuhauf. Ob wir nun über eine 
wahnwitzige Anordnung von Wip- 
pen balancieren, über drehende 
Scheiben hüpfen und rennen oder 
versuchen falsche von echten Tü- 
ren zu unterscheiden, die anderen 
Mitspieler sind meist das, was die- 
se schwierigen Aufgaben zum spa- 
Вівеп Chaos werden lässt. In eini- 
gen Etappen sind wir aber auch 
auf Mitspieler angewiesen. Es gibt 
nämlich auch Team-Events, bei 


denen die verbliebenen Spieler in 
zwei bis vier Mannschaften aufge- 
teilt werden, die dann versuchen 
müssen, gemeinsam ein Ziel zu er- 
reichen. Dazu gehören Spiele wie 
das Sammeln von Eiern in der ei- 
genen Spielhälfte, das Schieben 
einer großen Kugel entlang eines 
Hindernisparcours oder eine an 
Rocket League erinnernde Form 
von Fußball — nur ohne Autos. 

Mit jeder Runde scheiden mehr 
Spieler aus. In der vierten oder 
fünften Etappe kommt es dann in 
der Regel zum Finale, wo der letz- 
te verbliebene Spieler schließlich 
gewinnt. Der Kampf gegen die ver- 


Mu 60 Spielern am Start, da ist das folgende Chaos bereits vorprogrammiert, 
Besonders wenn man versucht, nicht von diesen tückischen Wippen zu fallen. 
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schiedenen Aufgaben und die Mit- 
spieler macht dabei unheimlichen 
Spaß. Vor allem weil Chaos, Glück 
und Können dabei so eng beiein- 
anderliegen. Klar kann auch mal 
Frust aufkommen, wenn man zum 
Beispiel durch großes Gerangel mit 
anderen Spielern eine Etappe nicht 
schafft oder sich die eigenen Team- 
mitglieder in Mannschafts-Events 
zu dämlich anstellen. Häufig ist 
dieses Gefühl aber schnell wieder 
verflogen, weil das Spiel in seiner 
Art einfach nur Freude machen will 
und das auch immer wieder schafft. 


Fallende Bohnen 

Einen großen Anteil am konstant 
anhaltenden Spielspaß haben 
auch die Spielfiguren. Dabei han- 
delt es sich im Grunde um einen 
bunten Blob mit Armen und Bei- 
nen, der ein wenig an die Minions 
erinnert. Von den Entwicklern wer- 
den diese putzigen Kreaturen aber 
Beans, also Bohnen, oder schlicht 
Fall Guys genannt. In ihrer gan- 
zen Art mit Slapstick-Animationen, 
niedlichen Geräuschen und lusti- 
gen Kostümen sind die Spielfigu- 
ren darauf ausgelegt, für Lacher zu 
sorgen. So haben wir teilweise den 
meisten Spaß, nachdem wir be- 
reits die Ziellinie überquert haben 
und wir nun den anderen Fall Guys 
bei ihren unbeholfenen und un- 
freiwillig komischen Bewegungen 
zuschauen. Das Missgeschick der 
anderen Spieler wird dabei zum 
großen Uhnterhaltungsfaktor. Be- 
sonders wenn man sich mit bis zu 
vier Freunden in einer Gruppe zu- 
sammengetan hat und man sich 


EPISCH 
Hotrod-Flammen 


über das gegenseitige Scheitern 
lustig machen kann. Leider gibt es 
keinen Splitscreen-Modus, denn 
als Party-Spiel auf der Couch wäre 
Fall Guys geradezu prädestiniert. 
Damit nicht alle Spielfiguren 
gleich aussehen, verfügt das Spiel 
über einige Anpassungsmöglich- 
keiten. Farbe, Muster und Gesicht 
unseres Fall Guy lassen sich verän- 
dern. Zudem können wir an Ober- 
und Unterkörper verschiedene 
Kostümteile anziehen. Die kosme- 
tischen Optionen werden zum ei- 
nen über den Aufstieg in einem 
saisonalen Fortschrittssystem ver- 
dient und zum anderen in einem 
Ingame-Shop erworben. Für letz- 
teres werden die zwei Währungen 
Kudos und Kronen benötigt. Kudos 
gibt es nach jedem Spiel, abhän- 
gig davon, wie weit wir gekommen 
sind. Kronen verdienen wir uns vor 
allem durch Siege, aber auch über 
die Saison. Kudos lassen sich zu- 
dem für Echtgeld erwerben. Wir 
hatten jedoch das Gefühl, dass die 
Ausschüttung der Währung durch 
Gameplay sehr ordentlich dosiert 
ist und man sich mit regelmäßigem 
Spielen auch sehr viel ohne den 
Einsatz harter Euros leisten kann. 
Die erste Saison läuft für die 
kommenden zwei Monate. Danach 
wird es spannend, wie die Entwick- 
ler die Spieler weiterhin bei der 
Stange halten wollen. Eine Wagen- 
ladung neuer Kostüme allein wird 
dafür vermutlich nicht reichen. Die 
Zahl der unterschiedlichen Etap- 
pen hat sich nämlich auch recht 
schnell erschöpft. Häufig die glei- 
chen Stages zu wiederholen, kratzt 
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zwar nicht wirklich an der Motiva- 
tion. Dafür sind die Situationen 
aufgrund der vielen unberechen- 
baren Spieler immer wieder an- 
dere. Aber auf längere Sicht sollte 
auch bei den Spielrunden für fri- 
schen Wind und mehr Abwechs- 
lung gesorgt werden. Denn genau 
wie die Idee des Spiels auf einen 
Bierdeckel passt, ist auch der Um- 
fang überschaubar, was jedoch mit 
dem unglaublichen Spielspaß ka- 
schiert wird. In dieser Hinsicht ist 
es auch schade, dass es keinen Le- 
vel-Editor gibt. Mit einem solchen 
Tool und der Kreativität der Spie- 
ler wäre endlosem Spielspaß wohl 
keine Grenzen gesetzt. Wenn es 
den Entwicklern gelingt, in welcher 
Form auch immer, auf der guten 
Basis aufzubauen, kann sich Fall 
Guys auch langfristig als spaßige 
Multiplayer-Alternative etablieren, 
die sogar Mehrspieler-Muffel zu 
der einen oder anderen witzigen 
Partie zwischendurch begeistern 
kann. MATTHIAS DAMMES 


[© 23h 40m] 23h 40m 
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| Für Kudos und Kronen kaufen wir im Shop 


zusätzliche kosmetische Gegenstände. 
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„selbst als Multiplayer- 
Muffel habe ich einen 
Riesenspaß.“ 

Matthias Dammes Redakteur, 


Mutiplayer-Spielen kann ich in der Regel nichts 
abgewinnen, schon gar nicht wenn es kompetitiv 
ist oder sogar Battle Royale. Aber Fall Guys hat 
bei mir einen Nerv getroffen. Das chaotische 
Rumgehüpfe, Gefalle und Gerenne dieser knud- 
deligen Spielfiguren macht so eine unheimliche 
Freude, dass ich gar nicht mehr damit aufhören 
kann. Zwar liegen Spaß und Frust hier recht nah 
beisammen, aber irgendwie stört mich das gar 
nicht. Es motiviert mich eher, es wieder und wie- 
der zu versuchen. Habe ich es dann endlich mal 
geschafft, als Sieger hervorzugehen, freue ich 
mich dann um so mehr. Unsicher bin ich mir noch 
bei der Langzeitmotivation des Spiels. Ob mich 
die witzigen Auseinandersetzungen, so spaßig 
sie auch sind, nach der ersten Saison ohne deut- 
lichen Content-Zuwachs noch begeistern können, 
bezweifle ich aktuell. Aber für den Moment habe 
ich einfach eine Riesen-Gaudi. 


Pro & Contra 

@ Spiel macht unheimlich Laune 
СЭ Knuddelige Fall Guys 

(© Abwechslungsreiche Events 


(+) Gruppen-Funktion für Freunde 

© Faire Cosmetic-Wirtschaft 

СЭ Für den schnellen Spaß zwischendurch 
@ Kein Splitscreen 

(9) Zufallsfaktor kann manchmal frustrieren 
(Є) Umfang langfristig überschaubar 

Ө Kein Level-Editor 
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Atmosphärisch toll ist insbesonders der California Skatepark. 


Е Skater XL 


Mit dem vom Easy Day Studio entwickelten Skater XL kann man wieder seine Skate- 
fähigkeiten am Controller unter Beweis stellen. Wir sind auf das Brett mit vier Rädern 
gestiegen und haben für euch unsere Erfahrungen und Eindrücke zusammengefasst. 


SKATESIMULATION | Wer dach- 
te, dass es neben der berühmten 
(aber in den letzten Jahren qua- 
litativ extrem abgefallenen) To- 
ny-Hawk’s-Reihe keine anderen 
Skatespiele gibt, hat sich gewaltig 
geirrt. 21 Tage später als ursprüng- 
lich geplant verabschiedete sich 
Skater XL aus dem Early Access 


Er 
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auf dem PC und erschien dann 
auch direkt für die PS4. Im Gegen- 
satz zum Tony-Hawk’s-Franchise 
kommt das Game aber ganz ohne 
Kampagne oder Story daher. 


Der Wurf ins eiskalte Wasser 
Das Spiel startet zunächst mit ei- 
nem kleinen Tutorial. Die Steue- 
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rung ist nämlich etwas anders, als 
man es zunächst erwarten würde. 
Mit dem linken Stick bewegt man 
den vorderen Fuß auf dem Skate- 
board, mit dem rechten den hin- 
teren. Zunächst wirkt es gewöh- 
nungsbedürftig, mit dem linken 
und rechten Stick die Füße auf 
dem Brett zu bewegen. 


Stürze sind bei Skater XL vorprogrammiert. 


Auch das gesamte Trickreper- 
toire wird größtenteils über die 
beiden Steuerungsknüppel aus- 
geführt, mit den Tasten beschleu- 
nigt und bremst man ab. Das Tu- 
torial ist sehr knapp gehalten, nur 
sehr wenige und einfache Tricks 
wie der Kickflip werden hier vor- 
gestellt. Und schon wird man mit 
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seinem Skateboard alleine auf die 
Map losgelassen. 


Der Skater als Crash-Test-Dummy 
Die erste halbe bis ganze Stunde 
sollte man schon einplanen, um 
sich an die Steuerung zu gewöh- 
nen. Praktischerweise befindet 
sich unten links eine halbdurch- 
sichtige Abbildung des Control- 
lers. Die beiden Controller-Joy- 
sticks werden bei der Anzeige in 
blau bzw. orange gehalten. Um 
keine Verwirrung zu stiften, 
leuchten die Schuhe in der zuge- 
hörigen Stick-Farbe. Für die An- 
fangszeit ist das ein sehr proba- 
tes Hilfsmittel. Trotzdem sind die 
ersten Versuche, Tricks zu voll- 
ziehen, meist zum Scheitern ver- 
urteilt. Denn Dinge, die einem 
als Tony-Hawk’s-Kennerin sonst 
leichtgefallen sind, gehen bei 
Skater XL einfach erstmal schief. 
Das liegt daran, dass die Umset- 
zung des Sports hier viel näher an 
der Realität ist. 

Die Sprünge müssen genau 
getimet werden, ansonsten läuft 
man Gefahr, hinzufallen und den 
mysteriösesten Tod zu sterben, 
den es vermutlich jemals in der 
Geschichte der Skate-Spiele ge- 
geben hat. Sobald man stürzt, 
fliegt der Skater wie ein Crash- 
Test-Dummy durch die Gegend 
und bleibt liegen. Da ist es auch 
manchmal egal, wenn Gegen- 
stände im Weg sind. Er fliegt ein- 
fach durch, bleibt hängen oder 
verdreht seine Extremitäten bis 
ins Unendliche — der Goat Simu- 
lator lässt grüßen. 

Aufgestanden wird nicht, viel- 
mehr arbeitet Skater XL mit Re- 
spawns an einem vorher vom 
Spieler mit den Pfeiltasten fest- 
gelegten Ort. Und sollte man mal 
schnell von einer anderen Stelle 
losskaten wollen, kann man sich 


mit der Dreieckstaste auf der Kar- 
te an jede andere Stelle telepor- 
tieren lassen. Das Respawnen 
wirkt erstmal merkwürdig, aber 
schlussendlich ist es unglaublich 
praktisch, wenn man versuchen 
will, Tricks an einer bestimmten 
Stelle auszuführen, und oft daran 
scheitert. 


Wenige Musiktitel, mittelmäßige 
Charakteranpassung 

Wenn man sich dann mal ins Pau- 
senmenü verirrt, entdeckt man 
einige interessante Funktionen. 
Zunächst können klassischerwei- 
se die Einstellungen aufgerufen, 
aber auch die Map und der Cha- 
rakter geändert werden. Leider 
sind die Auswahlmöglichkeiten 
nur halbwegs ins Deutsche über- 
setzt worden, sodass man häu- 
fig auf englische Begriffe stößt. In 
den Einstellungen kann man die 
Anzeige des Hilfscontrrollers de- 
aktivieren, dadurch verschwindet 


"Bei den weiblichen Skatern fällt die Auswahl an . ши А 


Accessoires, Frisuren und Co. etwas mau aus. 
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Braided Ponytail Block 
y 
d Broided Ponytoil Blonde 


Braided Ponytail Brown 


Short P 


уо Brown 
Straight Bun Block 
Straight Bun Blonde 


Straight Bun Brown 
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die Verfärbung der Schuhe. Auch 
kann hier die Stellung des Skaters 
auf dem Board geändert werden. 
Wichtig ist aber auch die Musik- 
lautstärke, und das hat einen einfa- 
chen Grund. Denn die Playlist von 
Skater XL ist gut, aber leider viel zu 
kurz. Nach wenigen Stunden ge- 
hen einem die sich immer wieder- 
holenden Lieder auf die Nerven. 
Dann hilft leider nur muten. 

Wir haben die Wahl zwischen 
einigen vorgefertigten männ- 
lichen Skate-Profis, zusätzlich 
kann im Editor ein männlicher 
oder ein weiblicher Charakter aus- 
gewählt und individuell gestal- 
tet werden. Das Gesicht, das lei- 
der über keinerlei Mimik verfügt, 
und die Körperproportionen kön- 
nen nicht abgeändert werden. Da- 
für lassen sich die Hautfarbe und 
die Frisur ändern. Auch das Out- 
fit ist anpassbar. Selbst Marken- 
namen sind hier vertreten. Ins- 
besondere die Schuhe stechen 


Nach etlichen Versuchen haut auch das Sliden hin. 


hier heraus. Die sind gefühlt fast 
so gut dargestellt wie die Schu- 
he in der FIFA-Reihe. Leider hat 
die Charakteranpassung auch so 
ihre Tücken. Zunächst sind Haa- 
re, Outfits, Hüte und Co. bei den 
männlichen Skatern vielfältiger. 
Auch funktioniert es nur nach 
mehrerem Hin- und Herprobieren, 
gar keine Kopfbedeckung auszu- 
wählen. Sollte man keine schwar- 
ze Haare und trotzdem einen Hut 
tragen wollen, macht einem das 
Spiel einen Strich durch die Rech- 
nung. Denn die Haare färben sich 
dann automatisch schwarz. 


Learning by Doing 

Hat man sich von der Charakter- 
anpassung verabschiedet und 
kehrt zurück auf das Skateboard, 
macht Skater XL richtig Spaß. Man 
versucht die besten Stellen auf der 
jeweiligen Map zu finden, um sei- 
ne Tricks auszuführen. Aber fehlt 
da nicht noch irgendwas? Wo sind 


A 
Das Fallen sieht manchmal echt irrwitzig aus. 
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Skater XL ist das Tony Hawk’s für anspruchsvolle Skater. 


„Skater XL ist an- KX 
spruchsvoll, aber |, 
auch nicht makellos.“ | 
Stefanie Hartwich Freie „= ` у? 
Um die Steuerung von Skater XL zu verinner- 
lichen, braucht man schon viele Stunden 
Spielerfahrung. Dennoch küsst man selbst 
dann noch relativ häufig den virtuellen Boden. 
Das Tutorial ist eindeutig zu kurz ausgefallen, 
viele Dinge muss man sich einfach selbst 
beibringen oder über die Herausforderungen 
lernen. Trotzdem hat mir die Skaterei extrem 
viel Spaß gemacht, auch, wenn ich aus Frus- 
tration manchmal am liebsten den Controller 
gegen den Bildschirm geworfen hätte. Wer also 
Arcade-Spaß mit zugänglicher Steuerung und 


weniger realistischerem Gameplay erwartet, 
sollte nicht zu Skater XL greifen. 
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(© Anspruchsvolle Steuerung 


@ Hilfsanzeigen gerade am Anfang praktisch 
@ Skaten steht absolut im Vordergrund 
© Individuell setzbare Respawn-Punkte 


@ Atmosphäre des 
kalifornischen Skateparks unglaublich 


@ ... leider ist die Map aber zu klein! 
@ Viel zu kurzes Tutorial 


@ Tricks und Pipes anfahren 
muss man sich selbst aneignen 


@ Charakteranpassung könnte besser sein 


Ө Menütexte nur zur 
Hälfte ins Deutsche übersetzt 


Є) Einige grafische und spieltechnische Bugs 
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die anderen Tricks? Das Spiel kann 
doch nicht nur von Ollies, Kickflips 
und Co. leben? Und da beginnt ein 
großes Dilemma. Denn die ande- 
ren Tricks muss man sich einfach 
selbst beibringen. Das perfekte 
Sliden am Geländer der Treppen 
funktioniert nur nach fast end- 
losen gescheiterten Versuchen, 
da Absprung, Winkel und die Ge- 
schwindigkeit einfach genau rich- 
tig sein müssen. Damit das Frus- 
trationsniveau nicht zu groß ist, 
sollte man nochmal in das Menü 
zurückkehren. Denn da können 
Herausforderungen absolviert 
werden. Das ergibt viel Sinn, denn 
erst dadurch wird einem die Trick- 
vielfalt bewusst und kann erlernt 
werden. Ein paar Bugs haben sich 
auch in die finale Version reinge- 
schlichen. Soll man beispielsweise 
ein Hindernis mit einem Ollie oder 
Nollie überwinden und absolviert 
diesen beispielsweise etwas frü- 
her und schafft dadurch den Hin- 
dernissprung nicht, setzt das Spiel 
die Herausforderung trotzdem als 
erfolgreich bestanden an. 


Mithilfe der Herausforderungen kann das wenig 
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Irgendwann klappt es es mit den Tricks, die man sich vorgenommen hat. 


Den Maps fehlt es an Leben 

Wirft man einen Blick auf die Maps, 
fallen einige positive aber auch ne- 
gative Aspekte auf. Zunächst sind 
diese in fünf offizielle und drei 
Community-Karten unterteilt. So 
stechen insbesondere die Maps 
„Тһе Easy Day High School“, „The 
Big Ramp“, „California Skatepark“ 
und „Hudland“ hervor. Hier sind 
viele Möglichkeiten gegeben, die 
Tricks auf verschiedene Weisen zu 
erledigen. Die Karten fallen unter- 
schiedlich groß aus. Die umfang- 
reicheren Exemplare gefallen bes- 
ser, da es hier schlicht mehr zu 
entdecken gibt. Hilfreich gefunden 
hätten wir insbesondere bei Half- 
pipe- oder Quarterpipe-lastigeren 
Karten Tipps, wie man diese erfolg- 
reich befahren kann. Auch schaf- 
fen es nur wenige Karten, eine gute 
Mischung aus Slide-Möglichkeiten 
und Pipes hinzukriegen. Was die 
Atmosphäre angeht, fällt insbeson- 
dere der California Skatepark posi- 
tiv auf. Es gibt kein besseres Ge- 
fühl, als nach einem gelungenen 
Trick dem Sonnenuntergang ent- 


hilfreiche Tutorial etwas ausgeglichen werden. 


gegen zu skaten. Der Nachteil an 
dieser Map ist wiederum die Grö- 
Ве, denn sie fällt zu klein aus. Wei- 
terhin ist allen Skate-Gebieten ge- 
mein, dass sie unglaublich leblos 
sind. Zwar stoßen wir auf einige Au- 
tos und Busse, diese bewegen sich 
aber nicht und stehen nur im Weg 
rum. Es bleibt die Hoffnung, dass 
im Laufe der Zeit vielleicht noch 
das ein oder andere Element wie 
Passanten hinzugefügt wird, damit 
die Karten ein wenig Leben einge- 
haucht kriegen. 


Eine Skatesimulation 
für anspruchsvolle Spieler 
Es lässt sich also festhalten, dass 
insbesondere Spieler, die einen hö- 
heren Schwierigkeitsgrad bevorzu- 
gen, von Skater XL sehr angetan 
sein könnten. Anfänger hingegen 
werden wohl schnell frustriert das 
Gamepad beiseite legen. Spaß 
macht die Skaterei aber auf jeden 
Fall, wenngleich sie sich auch in der 
Vollversion noch stark nach Early 
Access anfühlt. 

STEFANIE HARTWICH & LUKAS SCHMID 


+ BASIC TRICKS > 


Ollie Over Bench 

Nollie Over Bench 

Frontside 180 Over Street Gap 
Backside 180 Over Street Gap 
Nollie Backside 180 Bump Сар 


Nollie Frontside 180 Bump Са; 
High Ollie Over Table 

High Ollie Over Bike Rack 
Ollie Stair Set 

Frontside 180 Stair Set 
Backside 180 Roof Gap 

High Ollie Bump Over Rail 
High Nollie Backside 180 Bum 


High Nollie Fronstide 180 Into I 
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Die größte Neuerung der Definitive Edition ist der runden- © 
basierte Kampfmodus, der sich jederzeit aktivieren lässt. Е 
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Definitive Edition 


Ein interessantes Rollenspiel auf den 
Spuren von Baldur’s Gate mit spannen- 
den neue Ideen. In der Definitive Edition 
jetzt auch auf der Р54. 


ROLLENSPIEL | Vor fast genau 
zwei Jahren erschien Pathfinder: 
Kingmaker für den PC und mau- 
serte sich zu einem Geheimtipp 
bei Rollenspielfans. Das auf dem 
Pathfinder-Pen&Paper-System 
aufbauende Spiel des jungen russi- 
schen Entwickler-Teams von Owlc- 
at Games war immerhin erfolgreich 
genug, dass sich das Studio unab- 
hängig von seinem Publisher ma- 
chen konnte und mittlerweile in 


Eigenregie bereits an einem Nach- 
folger arbeitet. Zuvor erscheint das 
Erstlingswerk des Studios nun je- 
doch zunächst als Definitive Editi- 
on auch auf der PS4. 

Der Spielablauf von Pathfinder: 
Kingmaker folgt den klassischen 
Mustern ähnlicher Genrevertre- 
ter wie Pillars of Eternity. Mit einer 
Party aus bis zu sechs Charakte- 
ren werden schick gestaltete Ge- 
biete erkundet, die durch Reisen 
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Wissen (Arkanum) 


Wissen (Welt) 


Wissen (Natur 


Wissen (Religion) 
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Mehr als 20 Kassen Mit jeweils vier Unterklassen 
sorgen für ein wahnsinnig komplexes Charaktersystem. 
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auf einer weitläufigen Weltkarte er- 
reicht werden. Stück für Stück wer- 
den neue Gebiete aufgedeckt und 
die Figuren unterwegs in Zufallsbe- 
gegnungen verwickelt. 


Neue Herrscher braucht das Land 
Dabei erzählt das Spiel eine span- 
nende Geschichte. Euer Held ist 
einer aus einer Reihe von Aben- 
teurern, die den Auftrag erhalten, 
einen unkontrollierten Landstrich 
von einer grausamen Räuberbande 
zu befreien. Als Gegenleistung sollt 
ihr zum Herrscher über dieses un- 
beanspruchte Stück Land ernannt 
werden. Doch als neu ernannter 
Baron oder Baronin beginnen eure 
Probleme erst so richtig. Düste- 
re Kräfte versuchen euer junges 
Reich zu Fall zu bringen. Erzähle- 
risch braucht sich Pathfinder: King- 


maker dabei kaum hinter anderen 
Genrevertretern zu verstecken. 
Auch die vielen Charaktere, allen 
voran die Gefährten, überzeugen. 
Figuren wie die Geschichtenschrei- 
berin Linzi oder der völlig überheb- 
liche Gnom-Gelehrte Jubilost sind 
liebevoll gestaltet und tragen zur 
Atmosphäre des Spiels bei. Schade 
nur, dass es viel zu wenig Interakti- 
onen oder neue Gespräche mit den 
Gefährten gibt. 


Aufbau eines Königreichs 

Als erfrischend neue Idee ge- 
sellt sich zum klassischen Rollen- 
spiel-Gameplay die Verwaltung des 
eigenen Herrschaftsgebietes. Aus 
den Reihen unserer Gefährten und 
anderer nahestehender Personen 
ernennen wir Minister für verschie- 
dene Aspekte des Staates, mit de- 


Ratgeber aus, um Probleme der Untertanen zu lösen. 
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Im Echtzeitkampfmodus können wir jederzeit pausieren, um Befehle zu 
erteilen. Im Kampflog (rechts) können wir die Würfelergebnisse nachverfolgen. 


ren Hilfe wir Probleme und Gele- 
genheiten angehen. So steigern wir 
Werte wie Stabilität, Wirtschaft, Mi- 
litär und Glaube, die über den Erfolg 
unseres Reiches entscheiden. Das 
motiviert und erzeugt eine gewisse 
Spannung, denn ständig sitzt uns 
die Zeit im Nacken. Probleme der 
Bürger lassen sich nur in einem fest 
gesteckten Zeitrahmen lösen, aber 
auch die Bedrohungen im Rahmen 
der Hauptstory lassen nicht ewig 
auf sich warten. Zusätzlich gilt es, 
sich um die kleinen und großen Pro- 
bleme von Gefährten und anderen 
Charakteren zu kümmern, die aber 
alle auf irgendeine Weise auch im- 
mer gut mit dem Schicksal unserer 
Herrschaft verbunden sind. 


Kampfstrategie 

Ursprünglich verfügte das Spiel 
nur über ein jederzeit pausierba- 
res Echtzeit-Kampfsystem, bei dem 
die Würfelwürfe und rundenbasier- 
ten Berechnungen nur im Hinter- 
grund abliefen. Mit der Definitive 
Edition haben die Entwickler jetzt 
auch ein alternatives rundenbasier- 
tes Kampfsystem eingeführt. Darin 
laufen die Kämpfe ähnlich wie zum 
Beispiel in Divinity: Original Sin 2 
ab und entsprechen noch deutli- 
cher der Pen&Paper-Vorlage. Groß- 
artig ist dabei, dass sich zwischen 
beiden Modi jederzeit auf Knopf- 
druck umschalten lässt — sogar mit- 
ten im Gefecht. So kann man sich 
zum Beispiel einfacher Gegner im 
Echtzeit-Modus entledigen und für 
schwerere Brocken auf den Run- 
denmodus umschalten, um mehr 
taktische Möglichkeiten zu haben. 
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Auf diese Weise lassen sich auch 
die Gefährten besser ins Kampf- 
geschehen einbinden, deren Mik- 
romanagement im Echtzeit-Modus 
sonst schnell etwas lästig wird. 
Technisch macht der Konsolen- 
port leider keine ganz so gute Figur. 
Die Performance lässt immer wie- 
der zu wünschen übrig, was sich in 
kurzen Rucklern und nicht regist- 
rierten Eingaben bemerkbar macht. 
In stark belebten Gegenden, wie 
zum Beispiel dem Hauptplatz unse- 
rer Hauptstadt, läuft das Spiel so- 
gar spürbar langsam. Immer wie- 
der kam es während des Tests auch 
zu Abstürzen des ganzen Spiels. 
Die Steuerung mit dem Controller 
ist gelungen und geht gut von der 
Hand. Allerdings sind die Anpas- 
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FIXIEREN 
Zombie Informationen aktualisiert 
Basis, Verteidigung, Angreifen 


Linzi greift Zumbiefürst mit Leichte 
Armbrust +1 an. Treffer 
# Linzi ve E 
Zombiefürst. 
tR т mit Hieb an. 


reift Zombiefürst mit 
Langschwert, Meisterstück an. reife 


Valerie ve 
Zo 
greift Zombiefürst mit 
bel, Meisterstück an. Treffer 


Zombiefürs 

І Ertahr % 
Zombiefürst stirbt 

Valerie: Winsen (Religion)-Wurf 
fehlgeschlägen. 


SE dit Zombie mit 
Duellschwert an. Treffer 


Zombie 
Г ene Erfahrung: 9 
Zombie stirbt 


Zombie greift Valerie mit Hieb an 
Feblschkag 


Gare 9 


VERT 


sungen des Interface nicht immer 
optimal. Die Inventar- und Ausrüs- 
tungsverwaltung für mehrere Cha- 
raktere gestaltet sich zum Beispiel 
recht umständlich. Außerdem wur- 
den die Tutorialtexte teilweise nicht 
auf das Konsoleninterface ange- 
passt, was zu falschen Beschrei- 
bungen führt. 

Schon die PC-Version hatte ihre 
Ecken und Kanten. Trotz zwei Jah- 
ren mit Patches und Weiterent- 
wicklungen müssen Spieler auch 
in der Definitive Edition auf PS4 
mit diversen Schönheitsfehlern le- 
ben. Wer sich davon nicht abschre- 
cken lässt, bekommt mit Pathfin- 
der: Kingmaker aber ein durchaus 
tiefgründiges und enorm umfang- 
reiches Rollenspiel. MATTHIAS DAMMES 


Auf der gewaltigen Weltkarte ziehen wir unsere 
Party von einem interessanten Ort zum nächsten.“ Sg? vr A 


Meinung 


„Ich mag Kingmaker auch ei 
auf der PS4 wieder sehr & - 
gern - trotz seiner Kanten.“ 
Matthias Dammes Redakteur, 

„MS Sp 


Schon auf dem PC hatte ich trotz seiner Makel 
sehr viel Spaß mit Pathfinder: Kingmaker, 

auch wenn das Spiel natürlich mit Kalibern 

wie Genre-Primus Divinity: Original Sin 2 nicht 
mithalten kann. Dafür fehlt zum Beispiel eine 
vollständige Vertonung, die ich eigentlich nicht 
mehr missen möchte. Trotzdem begeistert mich 
das Rollenspiel auch auf der PS4 erneut, da ich 
die Mischung aus klassischem und tiefgründigem 
Rollenspiel mit der Meta-Ebene der Reichsver- 
waltung sehr spannend finde. Schade, dass es 
technisch nicht so ganz sauber ist. Über das teils 
etwas umständliche Interface könnte ich noch 
hinweg sehen, aber dass dieses grafisch jetzt 
nicht wahnsinnig anspruchsvolle Spiel keine 
flüssige Performance hinbekommt, kann ich 
nicht wirklich nachvollziehen. 


Pro & Contra 


© Spannende Story 
CA Umfangreiches und komplexes Klassensystem 


СЭ Freier Wechsel zwischen Echtzeit- und 
Rundenmodus 


СЭ Aufbau des eigenen Königreiches 

© Hübsch gestaltete Spielwelt 

© Enorme Spielzeit (locker 100+ Stunden) 

СЭ Hoher Wiederspielwert 

СЭ Super Soundtrack 

© Alle DLCs enthalten 

© Tolle englische Sprecher ... 
‚.. aber viel zu wenig Vertonung 
Zu wenig Interaktion mit Gefährten 
Gefährten können kaum automatisiert werden 
Port mit Rucklern und Abstürzen 
Interface manchmal etwas umständlich 
Sehr häufige und lange Ladezeiten 
Diverse Bugs 
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A GLOBALE KARTENEINSTELLUNGEN 
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Kocket 
Arena 


Ein bisschen Fortnite, ein 
bisschen Super Smash Bros., 
eine Prise Rocket League und 
eine ganze Menge Explosionen 
— kann diese waghalsige 
Mischung gut gehen? 


ACTION | Am 14. Juli 2020 veröf- der in die 
fentlichte Final Strike Games zu- Arena geflo- 
sammen mit Publisher Electronic gen und kann 
Arts seinen ersten Titel: Rocket erneut loslegen. 
Arena, einen Arena-Shooter, der Zunächst einmal ent- 
Jung und Alt ansprechen soll. Da- schärft das die Brutalität. Zum 
bei kann man schon sagen: Fürein anderen gibt es so keine nervigen 


Erstlingswerk ist es gut gelungen. 
Doch ob der Shooter tatsächlich 
jeden begeistern kann, ist fraglich. 


Raus aus meiner Arena! 

In den Drei-gegen-Drei-Kämpfen 
des optisch an Fortnite erinnernden 
Shooters fliegen zwar viele Rake- 
ten durch die Luft, zu Tode kommt 
aber niemand. Das Spiel funktio- 
niert eher wie Super Smash Bros. 
Es geht darum, unsere Gegner aus 
der Arena zu schießen und selbst 
möglichst drin zu bleiben. Erfolg- 
reiche Angriffe füllen eine Scha- 
densanzeige — ist diese vollständig 
gefüllt, dann reicht ein Schuss, um 
den Gegner hinauszuschleudern. 
Auch dann erleben wir nicht den Tod 
des Recken, sondern er wird wie- 


Pausen. Dadurch, dass wir nicht 
untätig auf einen Respawn warten 
oder wie bei anderen Multiplayer-Ti- 
teln lange unserem Team zusehen 
müssen, kommt kaum Frust auf. 


Lasst uns Helden sein 

Vor jedem Match haben wir die Wahl 
zwischen zehn Helden. Diese sehen 
nicht nur grundverschieden aus, 
auch in ihrer Funktionsweise heben 
sie sich voneinander ab. Während 
Pirat Blastbeard etwa mit Kanonen- 
kugeln schießt, die in hohem Bo- 
gen langsam auf unsere Gegner zu- 
fliegen, wirft die Zauberin Mysteen 
Karten, mit der Armbrust-Schützin 
Kayi laden wir einen Angriff für ei- 
nen präzisen Schuss auf. Doch nicht 
nur die Projektile der Primärangrif- 


Insgesamt können wir uns zwischen zehn unterschied 
„Helden entscheiden, die sich alle sehr voneinander unterscheiden Ж competitor Equipment 
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fe sind individuell gestaltet. So kön- 
nen wir mit Blastbeard eine Druck- 
welle erzeugen, mit Mysteen eine 
Kopie von uns erschaffen, mit dem 
Abenteurer Boone in einen Scharf- 
schützen-Modus wechseln oder als 
Dschungel-Kriegerin Izell mit ei- 
nem Speer schnell unseren Fein- 
den entgegenpreschen. Die sehr 
unterschiedliche Handhabung der 
Helden sorgt in den ersten Stunden 
für viel Abwechslung. Wer zudem 
etwas über die Geschichte der Welt 
und der Figuren lernen möchte, der 
kann diese im Menü nachlesen. 


Einzeltraining 

Der Abschluss von Matches bringt 
uns Erfahrungspunkte, durch die 
der gespielte Recke im Rang auf- 
steigt. Spielt man also die ganze 
Zeit über dieselbe Figur, dann kann 
man mit dieser schnell ein hohes 
Level erreichen. Benutzt man al- 
lerdings alle Charaktere gleichmä- 
Big, dann kommt man in Sachen 
Fortschritt eher mühsam voran. 
Durch das Aufleveln der Charakte- 
re schalten wir unter anderem kos- 
metische Gegenstände wie zusätz- 
liche Banner und Muster für unser 
Totem frei, das nur vor und nach 


einem Match hinter uns zu sehen 
ist. Die kosmetischen Items müs- 
sen für jeden Helden separat frei- 
geschalten werden. 

Viel wichtiger sind aber die ver- 
schiedenen Artefakte, mit denen 
wir unsere Recken ausrüsten kön- 
nen. Diese verleihen uns unter- 
schiedliche Boni. So kann das Ar- 
tefakt „Wackeliger Kanister“ etwa 
dafür sorgen, dass sich unser ver- 
ursachter Schaden erhöht, wenn 
sich unsere eigene Schadensanzei- 
ge füllt. Die angelegten Artefakte 
leveln unabhängig vom Helden-Le- 
vel mit. Wackeliger Kanister star- 
tet etwa mit einem Schadensbonus 
von maximal 8,0 Prozent, auf Level 
3 sind es dann 10,0 Prozent. Das 
ist zwar kein großer Bonus, doch 
immerhin gibt es dadurch keine 
großen Balancing-Probleme. Alle 
Artefakte können mit allen Figuren 
genutzt werden, sobald sie einmal 
freigeschaltet sind und auch der 
Level des Items bleibt bei einem 
Wechsel vorhanden. 


Modi-Roulette 

Wir haben die Auswahl zwischen 
drei unterschiedlichen Match-Modi: 
Social Arena, Knockout und Angriff 
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Abwechslung wird auch im Raketenball geboten. Hier müssen /, 
wir einen Ball ergattern und damit das gegnerische Tor treffen. |” 


Е 
TRIFF MIT DE 


der Raket-O-Boter. Knockout ist ein 
Deathmatch-Modus, bei dem das 
Team, das die meisten Knockouts 
erzielt, den Sieg erringt. Angriff der 
Raket-O-Boter ist eine Art Hordemo- 
dus, in dem wir mit zwei Mitspielern 
eine bestimmte Anzahl von Kl-Geg- 
nern aus dem Ring befördern müs- 
sen. Hierfür hat jeder Spieler drei 
Leben, sind diese verwirkt, ist das 
Spiel verloren. Dieser Modus ist al- 
lerdings sehr leicht und könnte ger- 
ne anspruchsvoller werden. Wirklich 
spaßig wird es in der Social Arena. 
Hier werden wir auf eine zufällig 
ausgewählte Map geworfen, auf der 
wir in einem zufällig ausgewürfelten 
Match um den Sieg kämpfen. 

In der Social Arena gibt es ei- 
nige verschiedene Match-Arten, 
wie etwa Raketenball, Mega-Rake- 
te oder Schatzsuche. In einem Ra- 
ketenball-Match spawnt ein Ball in 
der Mitte der Karte, der von jedem 
Charakter aufgenommen und ge- 
worfen werden kann. Ziel ist es, das 
gegnerische Tor zu treffen und den 
eigenen Kasten sauber zu halten. 
Mega-Rakete ist eine eher klassi- 
sche Domination-Variante, bei dem 
ein bestimmter Bereich von unse- 
rem Team erobert werden muss. 
In Schatzsuche geht es darum, auf 
dem Spielfeld möglichst viele Mün- 
zen einzusammeln. Das Team, das 
als erstes 250 Münzen erreicht, ge- 
winnt das Spiel. Regelmäßig gibt 
es hier eine Schatzkisten-Runde, 
in der eine Truhe erscheint. Derje- 
nige, der diese aufhebt, bekommt 
fortwährend Münzen für sein Team, 
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Im ANFLUG, 


“Triff mit dem Raketenball 
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bis er abgeschossen wird und eine 
andere Figur die Truhe ergattert. 

Schnell wird beim Herumpro- 
bieren mit den Figuren klar, dass 
einige in bestimmten Modi domi- 
nieren. Die Heldinnen Amphora 
und Rev sind hier gute Beispiele. 
Rev surft auf einem Hoverboard, 
wodurch sie sich schneller bewe- 
gen kann als viele andere, Ampho- 
ra kann unter den Boden tauchen 
und ist kurzzeitig unverwundbar. 
Damit eignen sich die beiden per- 
fekt, um im Raketenball die Kugel 
blitzschnell zu ergattern. Während- 
dessen ist Blastbeard mit seiner 
Druckwelle gut dazu geeignet, um 
in Mega-Rakete den zu erobernden 
Bereich freizuhalten. 


Die Problemzonen 
Im Matchmaking muss man Ge- 
duld beweisen. Bis wir eine Run- 
de starten konnten, warteten wir 
oft mehrere Minuten, vor allem im 
Knockout mussten wir häufig sehr 
lange ausharren. Oft ist eine Runde 
aber schon nach kurzer Zeit vorbei, 
weshalb sich der Gameplay-Loop 
lahm anfühlt. Und das ist leider 
auch nicht das einzige Problem. 
Oft wurden wir mit Charakteren 
in ein Match gesteckt, die bereits 
ein hohes Level hatten. Als blutige 
Anfänger guckten wir da natürlich 
in die Röhre. Somit gestalteten sich 
die ersten Anläufe frustrierend, zu- 
mal erfahrene Gegner die Maps in- 
und auswendig kannten und uns 
durch Raketensprünge ziemlich 
easy austricksten. Darüber hinaus 


müssen sich neue Spieler an die 
Steuerung gewöhnen. Rocket Are- 
na ist kein schneller Shooter wie 
Destiny, die Raketen fliegen lang- 
sam und einen guten Treffer zu lan- 
den, erfordert Übung. 

Natürlich dürfen auch Mikro- 
transaktionen nicht fehlen. Positiv 
ist zumindest, dass diese sich auf 
Cosmetics beschränken. Doch ist 
die Preisgestaltung im Shop ziem- 
lich frech. Ein Outfit für Blastbe- 
ard bekommen wir etwa für rund 8 
Euro. Zwar ist es auch möglich, sich 
die Punkte für den Kauf zu erspie- 
len, das dauert aber eine Weile. 

Selbstverständlich ist jedem 
selbst überlassen, ob ein Outfit 
wirklich 8 Euro wert ist. Bei einem 
Spiel, das auf РС, PS4 und Xbox 
One immerhin 30 Euro kostet, ist 
diese Art von Geschäftsmodell al- 
lerdings schon bedenklich, unab- 
hängig davon, ob es eine „optiona- 
le“ Freischaltemethode gibt. 

MORITZ SCHMIDTKE & LUKAS SCHMID 


Schatzsuche 


lay* test | 


Meinung 

„Nett, verliert aber durch 
seltsames Matchmaking & | f 
Mikrotransaktionen an Spaß.“ 
Moritz Schmidtke Freier Autor, 


Rocket Arena ist zwar ein netter kleiner Lecker- 
bissen, aber nichts für eine feste Beziehung. Das 
Spiel hat mir, nachdem ich anfangs aufgrund der 
Fortnite-Optik und wegen des sehr unbarmher- 
zigen Einstiegs skeptisch war, doch gut gefallen. 
Die abwechslungsreichen Modi machen ziemlich 
Laune und auch das Ausprobieren der verschie- 
denen Charaktere hält einen am Anfang ganz gut 
bei der Stange. Doch leider ist das alles ziemlich 
schnell vorbei. Irgendwann hat man jeden Modus 
gespielt und jeden Charakter getestet, und dann 
bleibt leider nicht mehr viel übrig. An wirklicher 
Langzeitmotivation mangelt es hier leider, frei- 
schaltbare Artefakte mit minimalen Buffs und 
Cosmetics sind zwar eine nette Sache, damit 

ist das Rad aber auch nicht neu erfunden. Ich 
bezweifle daher leider, dass aus Rocket Arena so 
ein Dauerbrenner wird, wie aus den offensicht- 
lichen Vorbildern. 


e е 


Pro & Contra 


СЭ Zehn Charaktere, sehr individuell designt 
СЭ Alle Figuren spielen sich unterschiedlich 
СЭ Keine Spielverzögerung durch Respawn-Zeiten 


CH Optisch ansprechend, wenn man es gerne 
bunt mag 


© Einige unterschiedliche Modi 
Teilweise langes Matchmaking 
Ziemlich kurze Matches 


Teure Mikrotransaktionen für banale 
Cosmetics 


Maps recht klein 
Schüsse fühlen sich unpräzise an 
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ENTWICKLER Final Strike Games 


ik. 
| Іт Modus Schatzsuche jagen wir Münzen und einer Truhe hinterher, < 
Wer die meisten Münzen sammelt, entscheidet die Runde für sich 
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Seeing this is gettin' me excited for tomorrow. 


Fair, Tail 


In beliebten Anime Fairy Tail stellt sich eine befreundete Zauberergilde dem Kampf 
Gut gegen Böse. Nun ist das Rollenspiel zur beliebten Serie erschienen. 


ROLLENSPIEL | Fairy Tail, das 
Spiel zur beliebten Anime- und 
Mangaserie von Hiro Mashima, 
versetzt uns in das magische 
Reich Fiore voller Monster und 
Magie. Die Comicreihe aus Ja- 


pan dient dem Game nicht nur als 
lose Vorlage, vielmehr basiert die 
Hauptquest direkt auf den Story- 
arcs „Grand Magic Games“ und 
„Tartaros“ aus der Serie. Wir prü- 
fen, ob das auch virtuell unterhält. 


Die beiden mächtigen Fairy-Tail-Magier Laxus und Jellal sind auch mit 
von der Partie und können in Kämpfen zeitweise gesteuert werden. 


So beginnt es also ... 

Fairy Tail eröffnet mit einer lan- 
gen Cutscene, die den Kampf ge- 
gen den Antagonisten Hades zeigt 
und somit mitten in einem Storyarc 
der Animeserie einsetzt. Zwar ist 


die Einleitung des Spiels gleichzei- 
tig auch Tutorial für das Kampfsys- 
tem, man muss trotzdem extrem 
ausladende Actionsequenzen und 
Schurkenmonologe über sich er- 
gehen lassen, bevor man selbst die 
Welt von Fairy Tail erkunden kann. 
Geduld ist also vonnöten. Diejeni- 
gen mit wenig Hintergrundwissen 
werden eher verwirrt und überfor- 
dert sein von einer Flut aus Fach- 
begriffen und Charakternamen. 
Ein „Previously on“ oder Ähnliches 
gibt es nämlich nicht. 

Die Synchronisation ist kom- 
plett auf Japanisch, unterlegt mit 
englischen Untertiteln. Das sorgt 
zwar für das richtige Animefeeling, 
man sollte jedoch vor dem Kauf des 
Spiels gewarnt sein, dass es keine 
deutschen Texte gibt. Tatsächlich 
ist auch nicht alles untertitelt, was 
teils irritiert. Gerade in den Kämp- 
fen wird sehr viel herumgeschrien, 
ohne dass wir eine Übersetzung er- 
halten. Eigentlich ist es egal, was 
die Figuren während der Angriffe 
brüllen, die Vielzahl an japanischen 
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Schlachtrufen kann einen aber et- 
was überrumpeln. 

Optisch bietet uns Fairy Tail 
einen simplen, charmanten Ani- 
me-Stil in einer comicartigen 
3D-Grafik. Gerade die Hintergrün- 
de in den Städten und Wäldern 
besitzen einige liebevolle Details, 
den Texturen der Figuren fehlen 
diese jedoch zum Teil. Dadurch 
wirken sie oft etwas hölzern. 

Positiv fällt hingegen sofort 
die motivierende, energiegela- 
dene Hintergrundmusik auf, die 
im ganzen Spiel wirklich toll ge- 
macht ist und an den charakteris- 
tischen Soundtrack der Animese- 
rie anknüpft. 


„Ich will der Allerbeste sein ...“ 
Wie es sich in einem Manga des 
Genres Shonen gehört, geht es in 
Fairy Tail vor allem um Kämpfe, 
Action und jede Menge heroische 
Coolness — so auch im gleichnami- 
gen Rollenspiel. Die Mitglieder von 
Fairy Tail waren sieben Jahre lang 
verschwunden. Nun kehren sie aus 
der Versenkung zurück und finden 
ihre alte Gilde heruntergekommen 
und ohne Ansehen vor. Mithilfe von 
Natsu, Lucy und Co. müssen wir 
also den alten Glanz von Fairy Tail 
wiederherstellen und die Spitze 
der Gilden in Fiore erklimmen. So 
weit zur Prämisse, aber wie funk- 
tioniert das im Spiel? 

Unsere Gilde können wir auf- 
polieren, indem wir Quests absol- 
vieren und dafür Ruhm und Gold 
erlangen. Dazu bewegen wir uns 
im Third-Person-Modus durch die 
magische Welt und haben unse- 


re Gruppe immer als 
Backup dabei, die wir 
aus verschiedenen 
möglichen Mitgliedern 
zusammenstellen kön- 
nen. Einen dezidierten 
Hauptcharakter gibt 
es nicht, wir können je- 
derzeit nach Belieben 
hin- und herwechseln. 
Bei manchen Quests 
stoßen sogar zusätz- 
liche Gäste kurzfristig 
zu unserem Team hin- 
zu. So können wir zum 
Beispiel das mächtige 
Gildenmitglied Laxus 
oder den mysteriösen 
Jellal steuern und die 
niedlichen Katzenbe- 
gleiter Happy, Carla 
und Lily, bekannt aus der Anime- 
serie, sind auch immer wieder mit 
dabei. 

Für unsere Operationen steht 
uns die Gilde als Hauptquartier 
zur Verfügung. Dort können wir 
eine Party zusammenstellen, un- 
sere Fähigkeiten verbessern oder 
uns mit anderen Figuren unterhal- 
ten. Auch das Questboard stellt 
einen wichtigen Anlaufpunkt dar. 
Eine Übersicht im Hauptquartier 
zeigt uns immer, welchen Ruf die 
Gilde im Moment genießt — am 
Anfang den schlechtesten in ganz 
Fiore. Den können wir verbessern, 
indem wir Aufträge meistern oder 
unsere Basis Stück für Stück opti- 
mieren, wodurch wir zudem neue 
Features erlangen. Eine weitere 
Anlaufstelle ist neben der Gilde 
auch Lucys Haus in Magnolia. 


Гаи? der Karte finden wir die Orte, die wir bereits freigeschaltet 
l haben: Wir können Städte und Wildnisgebiete bereisen. 
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Von A nach B navigieren wir 
über eine überschaubare Map. 
Neben den größeren, friedlichen 
Städten, zum Beispiel dem er- 
wähnten Magnolia, stehen uns 
nach und nach immer mehr Wild- 
nismaps zur Verfügung, auf denen 
wir jede Menge Monster treffen. 
Diese Naturgebiete sind allerdings 
sehr begrenzt: Es gibt meist nur 
eine kleine Fläche zu erkunden 
und außer Kämpfen finden wir 
dort kaum Interessantes. Die An- 
zahl verschiedener Gegner pro Ort 
ist zudem sehr gering: Wir kämp- 
fen immer wieder gegen dieselben 
Kreaturen. 

Die Sidequests vom Schwar- 
zen Brett sind leider ebenfalls ein 
ziemlicher Einheitsbrei: Fast im- 
mer geht es darum, bestimmte 
Monster zu besiegen oder gleich 


Das Spiel beginnt mit einem langen Intro und man ist sofort 
direkt in der Handlung. Hintergrundwissen ist also hilfreich. 


aussehende Diebesbanden zu er- 
ledigen. Selten müssen wir bei 
den Stadtbewohnern nach Hin- 
weisen oder dergleichen anfragen, 
dies ist aber meistens nur eine un- 
nötige Schnitzeljagd von einem 
zum anderen Questmarker, bis wir 
am Ende doch wieder bei einem 
Kampf ankommen. 


Mit der Macht der Freundschaft... 
Apropos Kampf — wie sind die Ge- 
fechte in Fairy Tail aufgebaut? Im 
Gegensatz zu vielen Action-JRPGS 
beschreitet dieses Spiel eher den 
Old-School-Weg und fährt da- 
mit gut: Uns erwartet ein runden- 
und gruppenbasiertes Kampfsys- 
tem wie in alten Zeiten von Final 
Fantasy. Unsere Charaktere grei- 
fen der Reihe nach an und kön- 
nen dazu aus vier Optionen wäh- 
len: „Attack“, „Magic“, „Defend“ 
oder „Item“. Ein kleines Manko 
ist hier, dass die Verteidigung und 
der physische Angriff eher unnötig 
sind. Meist wirft man sowieso nur 
einen Zauber nach dem anderen 
auf den Gegner und heilt sich im 
Zweifel zwischendurch mit Magie 
oder einem Drink. 

Greift man mit Magie an, gibt 
es ein weiteres nettes Feature: 
Die Monster sind stets auf einem 
schachbrettartigen Raster ange- 
ordnet und unsere Zauber haben 
unterschiedliche Angriffsflächen, 
mit denen wir taktieren können. 
Zudem ist jede Magie einem be- 
stimmten Typ zugeordnet, der un- 
terschiedlich gegen Feinde wirkt, 
wie wir es aus Pokémon und Со. 
kennen. Manche der Zauber ru- 
fen dabei zusätzliche Effekte wie 


play? | 10.2020 | 61 


Im rundenbasierten Kampfsystem hat man 
viel Zeit, taktische Angriffe zu auszuwählen. 
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Brand oder Frost hervor. Hin und 
wieder lassen sich gegnerische At- 
tacken zudem mit einem beherz- 
ten Knopfdruck abwehren oder 
Konterattacken ausführen. Die- 
ses Kampfschema ist ausgespro- 
chen simpel und man kann sich 
sehr schnell in die Grundzüge ein- 
finden. 

Um das Ganze etwas aufzupep- 
pen, gibt es Sonderaktionen für das 
Schlachtfeld. Die Wichtigste davon 
ist vermutlich die Magic-Chain, 
mit der unser Team nacheinander 
mehrere Angriffe auf den Gegner 
schleudert und dadurch mächti- 
gen Schaden verursachen kann. 
Ein nettes Gimmick: Der Zusam- 
menhalt und die Freundschaft zwi- 
schen den Partymitgliedern ha- 
ben direkte Auswirkungen auf das 
Gameplay: Die Länge einer magi- 
schen Kette hängt von der Bezie- 
hung zwischen den Charakteren 
ab. Passend zu diesem Freund- 
schaftsgedanken können wir spä- 
ter im Spiel auch den berühmten 
Unison Raid durchführen, einen 
mächtigen Gemeinschaftszauber 
aus dem Anime. 

Neben der Chain verfügen wir 
noch über die Fähigkeit Awakened, 
die uns entweder Lebenskraft zu- 
rückgibt oder uns in verschiedene 
Kampfmodi versetzt und die Ba- 
sis für den Unison Raid bildet. Die 
Unterstützung von Verbündeten, 
die zufällige Effekte in den Kampf 
einstreuen, bringt etwas Überra- 
schung in die Battles. 

Der Level und dadurch auch 
die Stats steigen nach Kämp- 
fen automatisch. Wir können im 
Hauptquartier jedoch noch zu- 
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Those who wish to be cut 
down, step forward. 
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sätzliche Fähigkeiten und Out- 
fits für die Charaktere freischal- 
ten. Auch müssen wir uns nicht 
mit Bergen von Equipment herum- 
schlagen: Die Figuren lassen sich 
ausschließlich mit sogenannten 
Lacrima ausstatten, um ihre Fähig- 
keiten zu verbessern. 

Insgesamt sind die Zauber- 
schlachten übersichtlich, das run- 
denbasierte System ist angenehm 
oldschool und die Kämpfe somit 
ein großer Pluspunkt des Spiels. 
Dass die Charaktere im Kampf 
ziemlich unausgewogen daher- 
kommen, ist dabei nur ein kleines 
Manko: Natürlich passt es zur Hin- 
tergrundgeschichte, dass zum Bei- 
spiel die Gildenschwertkämpferin 
Erza deutlich mächtiger ist als an- 
dere Kämpfer, das Gefälle wirkt je- 
doch schon etwas groß. 


Viele knappe Outfits bilden die Grundlage 


des Entertainments in Fairy Tail. 
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Auf zum großen Turnier 

Welche Story aus dem Anime 
dürfen wir im neuen Spiel selbst 
durchleben? Der erste große Hand- 
lungsstrang setzt beim „Grand Ma- 
gic Games“-Arc an, in dem die Gil- 
de ein großes Zauberturnier in der 
Hauptstadt Crocus bestreitet. Der 
Grundgedanke ist durchaus span- 
nend. Wir treten gegen die mäch- 
tigsten Gilden des Landes an und 
versuchen nach sieben Tagen vol- 
ler Kämpfen und Wettbewerben 
auf dem Siegertreppchen zu lan- 
den. Für das Spiel relevant sind 
leider nur die Kämpfe: Ansonsten 
gibt es keine anderen Aufgaben- 
stellungen, keine Minispiele. Das 
Wettrennen zu Beginn der Spie- 
le besteht nur aus gescripteten 
Cutscenes und dazwischen hau- 
en wir Gegnern auf die Nase. Da- 


nach erfolgt ein Schnitt und man 
sagt uns, dass wir die Ausschei- 
dungsrunde überbestanden ha- 
ben. Das ist symptomatisch für 
den Rest der Magic Games: Da es 
sich um eine Nacherzählung aus 
dem Anime handelt, ist alles vor- 
herbestimmt und wir dürfen we- 
der Aufgaben noch Rätsel lösen, 
sondern werden vor vollendete 
Tatsachen gestellt. In den Arena- 
kämpfen kommt man sich vor wie 
beim Wrestling: Egal, wie gut man 
es macht, es ist schon entschie- 
den, wer gewinnen soll. Natürlich 
geschieht das zu Gunsten der Sto- 
ry, es ist aber oft frustrierend, so 
gar keinen Einfluss zu haben. 

Das Turnier schafft also zwar 
eine spannende Atmosphäre, in 
Sachen Gameplay bleibt das Tur- 
nier jedoch stark hinter den Erwar- 
tungen zurück. Generell hat man 
bei Fairy Tail immer wieder das 
Gefühl, dass in Sachen Abwechs- 
lung Potenzial verschenkt wurde. 


Vorsicht vor dem Pubertier! 

Brüste, Brüste, wohin man blickt 
nur Brüste. Nicht nur, dass die 
weiblichen Körper aussehen wie 
Barbie nach der Transplantati- 
on, dieser Umstand wird in expli- 
ziten Close-ups auch noch so oft 
wie möglich zur Schau gestellt. Im 
Kampf sieht man Erza Scarlett zum 
Beispiel in ihrem allseits bekann- 
ten und bestimmt sehr nützlichen 
Metallbikini. Das wäre per se ja 
nichts Schlimmes und wir sind die- 
se Objektifizierung durchaus aus 
Animes gewöhnt. Spätestens als 
die zwölfjährige Wendy neidisch 


Skip E 
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auf die Brüste der anderen Frauen 
blickt, wird es aber etwas viel „Sex 
Sells“ und pubertärer Fanservice. 
Generell muss man in Fairy Tail 
recht viel albernen Humor über 
sich ergehen lassen. So finden wir 
in einer Sidequest das gestohlene 
Hab und Gut der Schwertkämp- 
ferin Erza Scarlett und darin ist 
doch glatt ihre Unterwäsche. Sie 
wird rot wie ein Schulmädchen, 
denn das ist ihr natürlich wahn- 
sinnig peinlich und für alle ande- 
ren wahnsinnig lustig — zumindest 
dann, wenn man noch 13 ist. Sol- 
che Beispiele gibt es einige. Der 
Gegenspieler Ichiya ist zum Bei- 
spiel nur deshalb lustig, weil er flir- 
tet, aber dabei — haltet euch fest! 
— ziemlich hässlich ist, und Kon- 
flikte werden grundsätzlich immer 
mit Schreien und Prügeln geklärt. 
Echte Schenkelklopfer. Natürlich 
hat das Spiel durchaus nette Mo- 
mente, in denen man schmunzeln 
muss, die sind allerdings eher in 
der Unterzahl. 


Von Snickers, Mars und Milky Way 
Die tragischen oder ernsten Mo- 
mente des Spiels drücken hinge- 
gen sehr gewollt auf die Tränen- 
drüse: Gleich im Intro wird schon 
mal geheult, alle halten sich dra- 
matisch an den Händen und set- 
zen auf die Macht der Freund- 
schaft. Klar, die Themen des Spiels 
sind durchaus positiv: Freund- 


schaft, Zusammenhalt, Familie — 
schöne und motivierende Motive. 
Nur fühlt es sich oft so an, als wür- 
de uns jemand diese Rührseligkei- 
ten mit einem Sprüchekalender in 
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den Kopf prügeln. Irgendwann ent- 
locken einem die ständigen Phra- 
sen zur Kraft der Freundschaft nur 
noch ein müdes Seufzen. Dage- 
gen werden Konflikte mit Poten- 
zial wiederum nicht konsequent 
durchgezogen. So erhält Lucy eine 
tragische Nachricht gleich zu Be- 
ginn der Handlung, die aber kurz 
darauf überhaupt nicht mehr the- 
matisiert wird. 

Im Kontrast zur Dramatik wir- 
ken viele Dinge, zum Beispiel die 
englischen Zaubertechniken und 
Gildennamen, oft gewollt cool 
und dadurch unfreiwillig komisch. 
Dass der pathetisch vorgetragene 
Zauber, um eine Drachenseele zu 
kontaktieren, ausgerechnet „Mil- 
ky Way“ heißt, kann da zum Bei- 
spiel irritieren. 


Den Mix aus Klamauk und 
leichtem Kitsch im Plot muss man 
also mögen. Zwar gibt es viele, auf 
den ersten Blick vielseitige Charak- 
tere, die meisten bleiben jedoch 
eher flach. Klar, fast jede Figur hat 
eine tragische Kindheit und heroi- 
sche Momente sind zahlreich, sub- 
tilere Eigenschaften der Figuren 
sucht man jedoch teilweise verge- 
bens. Personen wie Regenfrau Ju- 
via Lockser verkommen dadurch 
zum Beispiel zum Comic Relief. 

Ein schönes Feature ist aller- 
dings, dass man sich mit den Mit- 
gliedern von Fairy Tail einzeln un- 
terhalten kann. Eingefleischte Fans 
können so die Begeisterung für 
ihre Lieblingscharaktere vertiefen 
und Neulinge sie besser kennen- 
lernen. JUDITH CARL & LUKAS SCHMID 
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Meinung 

„Ich glaube, ich 

bin nicht so ganz 
die Zielgruppe ...“ 
Judith Carl Freie Autorin 


Judith Carl: Ich habe das Gefühl, dass das 

Spiel nicht auf mich abzielt. Mich haben die 
klischeehaften, etwas platten Kalendersprüche 
zum Thema Freundschaft und die ständigen, 
verschämten Sexwitzchen nach kurzer Zeit ge- 
nervt. Früher habe ich den Anime gerne verfolgt, 
aber das Spiel holt mich irgendwie nicht mehr 
ab, auch die Story nicht. Klar, das, was ich albern 
fand, findet jemand vielleicht durchaus witzig 
oder kann es zumindest ausblenden, Warum ich 
das Spiel trotzdem ganz gerne gespielt habe? 

Ich fand das rundenbasierte Kampfsystem mit 
den vielen netten, aber unkomplizierten Features 
angenehm. Man ist auch motiviert, seine Charak- 
tere immer weiter zu verbessern. Somit ist Fairy 
Tail ein nettes JRPG der alten Schule, das einen 
nicht zu sehr fordert, aber Spaß macht. Fans der 
Serie werden sicherlich ihre Freude daran haben. 


Pro & Contra 


СЭ Viele beliebte Charaktere aus dem Anime 
CH Abwechslung durch Charakterwechsel 


(© Rundenbasiertes Kampfsystem mit 
simplem Einstieg und netten Features 


© Skillen der Charaktere angenehm übersichtlich 
@ Tolle Hintergrundmusik 


СЭ Sympathische Unterhaltungen 
mit einzelnen Figuren 


@ Ein Plotstrang direkt aus der Serie zum 
Selberspielen ... 


‚.. daher wenig spannende Wendungen für Fans 
Nur japanische Sprachausgabe 

Untertitel nur auf Englisch 

Nicht jeder Text ist untertitelt 

Eintönige Sidequests 

Gescriptete Bosskämpfe 

Keine Rätsel oder Minigames 


Sehr viel Hintergrundwissen 
für den Plot erforderlich 


Künstliche Dramatik 


Etwas platter Humor, dafür 
manchmal ungewollt komisch 


Geringe Grafikdetails der Figuren 


von 
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Relicta 


Der gelungene Physik-Puzzler mit magnetischer Anziehungskraft stellt 


unsere vergessen geglaubten Kenntnisse der physischen Gesetze auf die Probe. 


PUZZLESPIEL | Die Gesetze der 
Physik sind für uns so selbstver- 
ständlich, dass wir sie selten be- 
wusst wahrnehmen. Entwickler 
Mighty Polygon gräbt die für vie- 
le Spieler vermutlich schon lang 
vergessenen Grundlagen der 


Kreative Möglichkeiten, Magnetfelder und 


Physik aus und verpackt diese in 
ein gelungenes Rätselspiel. 


Gameplay nach dem 
Portal-Prinzip 

Wie auch das bekannte Rätselga- 
me Portal setzt Relicta auf phy- 


mächtige Handschuhe sind eure Mittel zum Erfolg? 
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sikbasierte Denkspiele in der der 
Ego-Perspektive. Statt zu einem 
Meister der Portale werden wir in 
Relicta aber zum Physik-Bändiger. 
In unseren Händen halten wir die 
Macht über Magnetismus, Polari- 
tät und Schwerkraft. Jedoch nur, 


wenn wir besondere Handschuhe 
tragen, die uns optisch an Smart- 
phonehandschuhe erinnern — aber 
solche aus der über-über-über- 
nächsten Generation. 

Mit unseren machtvollen, 
wenn auch nicht modischen Ac- 
cessoires müssen wir spacige 
Würfel und Magnetfelder so kon- 
trollieren, dass wir die Quader am 
Ende auf elektronischen Schnitt- 
stellen platzieren können. Nur 
wenn alle Schaltkreise für die 
undurchdringbare Barriere ge- 
schlossen sind, erhalten wir Zu- 
tritt zur nächsten Aufgabe. Hier- 
bei treffen logisches Denken und 
Kreativität auf eine wundervolle 
Weise aufeinander. Die teils in- 
novativen und kreativen Lösungs- 
wege haben uns gefordert, aber 
auch viel Spaß bereitet. 


Zwischen Knobelfrust 

und Rätselfreude 

Vor einer Sache braucht ihr in Re- 
licta keine Angst haben: zu leich- 
ten Rätseln. Das Tutorial beginnt 
noch wie dezentes Gehirnjogging, 
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\ хук 
Die Story wird hauptsächlich durch digitale” 
Kommünikation zwischen den Charakteren vermittelt? 


rn mmm 
Schläuche, Kabel und markierte Türen leiten unseren Weg 
— können eine gescheite Minimap jedoch nicht ersetzen. 


doch bereits im ersten Aufgaben- 
gebiet müssen eure grauen Zellen 
endgültig in den Tryhard-Modus 
wechseln. Das Spiel ist mit seinen 
Aufgaben wirklich schonungslos 
und gibt verzweifelten Rätselra- 
tern weder Lösungen noch Tipps 
an die Hand. 

Ein paar Hints hätten auch wir 
als hilfreich empfunden, denn die 
Autorin dieser Zeilen musste über 
eine Stunde in der Denkerpose 
verweilen, bis sie eine besonders 
knifflige Aufgabe lösen und mit 
dem Spiel fortfahren konnte. Das 
Knobelpotenzial ist also nicht nur 
eine relative Größe. Google-affi- 
ne Gamer werden mit Sicherheit 
einen Weg finden, um sich außer- 
halb des Puzzlers eine Lösung zu 
beschaffen, das nimmt einem aber 
natürlich viel des Puzzlespaßes. 


Immersion und Storytelling 

In der Forschung allerdings ist 
man immer auf sich selbst gestellt. 
Tipps oder Komplettlösungen gibt 
es in der Naturwissenschaft leider 
nicht. Dieser Realität muss sich 


Hindernisse erschweren деп Weg zum Ziel. Würfel können Беіѕріе 
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auch Protagonistin Dr. Angelica 
Patel täglich stellen. Als Physikerin 
arbeitet sie in einer Forschungs- 
einrichtung auf dem Mond, die 
von einer außerirdischen Kristall- 
struktur mit Energie versorgt wird. 
Um das Geheimnis des kristallinen 
Relikts lüften zu können und um 
wichtige Personen zu retten, muss 
Dr. Patel die anspruchsvollen Phy- 
sikrätsel lösen. 

Die Story ist für ein Puzzlespiel 
wirklich interessant und vor allem 
gut umgesetzt. Es fiel uns sehr 
leicht, uns in die Physikerin hin- 
einzufühlen. Zudem sorgen die de- 
tailreiche Umgebung und der sub- 
tile Soundtrack für ein immersives 
Erlebnis. So ensteht ein Spiel, bei 
dem wir nicht nur um des Kno- 
belns Willen weiterkommen wol- 
len, sondern auch, um die authen- 
tische Story voranzubringen. 


Wer suchet der findet 

Um zu den unterschiedlichen Rät- 
selgebieten zu gelangen, müsst ihr 
euch durch die Forschungseinrich- 
tung zu verschiedenen Arealen be- 
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Isweise die violetten Wände nicht passieren. 


geben. Der Weg dorthin ist manch- 
mal bereits ein kleines Rätsel für 
sich. Zwar bekommt ihr ein paar 
subtile Hinweise, wo es wohl lang- 
gehen soll, absolut eindeutig sind 
diese aber nicht. 

Ein Problem ist zudem der feh- 
lende Questlog. Eure Aufgabe wird 
nur kurz eingeblendet und bleibt 
danach für immer verschollen. Re- 
licta verlangt euch also auch au- 
Berhalb der Rätselareale ein gutes 
Gedächtnis und eine hohe Kon- 
zentration ab. Nach langem Su- 
chen findet man in der größen- 
technisch überschaubaren, aber 
optisch sehr gleichartigen For- 
schungsstation aber immer wieder 
auf den richtigen Weg zurück. Uns 
hat der Mangel an Information bei 
der Wegfindung und den Quests 
jedoch etwas irritiert, denn anders 
als bei den eigentlichen Puzzles 
handelt es sich hier offensichtlich 
um Designschwächen. 


Gehirnsprint für Fortgeschrittene 
Insgesamt ist Relicta aber wirk- 
lich ein gelungenes Spiel, an dem 
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es wenig zu beanstanden gibt. 
Schnelles Rätselraten zwischen- 
durch ist mit diesem Puzzler aller- 
dings nicht möglich. Für Knobel- 
profis und Physik-Nerds sowie alle, 
die ihren Kopf mal wieder so rich- 
tig zum Qualmen bringen wollen, 
bietet dieser Titel anspruchsvolle 
Rätsel mit kreativen und innovati- 
ven Lösungswegen. 

MELANIE WEISSMANN & LUKAS SCHMID 


Meinung 

„Diese Nuss ist hart 

zu knacken — aber auch 
verdammt lecker!“ 

Melanie Weißmann Freie Autorin 


Die Rauchmelder in der Redaktion hätten bei- 
nahe Alarm geschlagen, so stark hat mein Kopf 
beim Spielen gequalmt. Langes Grübeln und 
Austesten prägen das Spielerlebnis und stellten 
meine Frustresistenz auf die Probe. Umso größer 
ist das befriedigende Gefühl, endlich dieses oder 
jenes unfassbar schwere Level gelöst zu haben 
— und zwar ganz ohne Hilfe! Relicta schafft es, 
herausfordernde Rätsel mit einer tollen Story 

zu verbinden und den Spieler ganz von selbst zu 
einem Grübelmarathon zu motivieren. 


ro & Contra 
© Innovative Physikrätsel, kreative Lösungswege 
© Gute und authentische Story 
(© Immersives Spielerlebnis 


a Befriedigende Herausforderungen 

Ө Zu wenig Hilfestellung 

(Є) Eintönig gestaltete Forschungsstation 
(Є) Wegfindung nicht immer gut umgesetzt 


ENTWICKLER Mighty Polygon 
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A Fr and Break“ isti im 1 dritten Teil der beliebten | RockcofrAges-Reihe Progr mm. 


STRATEGIE/ACTION | Seit dem 
Jahr 2011 bereichert das chileni- 
sche Indie-Studio Ace Team, be- 
stehend aus den Brüdern Andres, 
Carlos und Edmundo Bordeu (da- 
her auch der Name Ace, die An- 
fangsbuchstaben der Vornamen), 
die Videospielwelt mit seiner ab- 
surd-komischen Spielereihe Rock 
of Ages. Der bunte Genre-Mix aus 
Tower Defense und Racing erfreut 
sich durch seinen skurrilen Hu- 
mor im Monty-Python-Stil und die 
kreativen Levels großer Beliebt- 
heit in der Videospielgemeinde. 
Satte sechs Jahre mussten verge- 
hen, bis die Spieler nach dem ers- 
ten Teil in den Genuss des Nach- 
folgers mit dem Zusatztitel Bigger 
and Boulder kommen durften. Der 
Abstand zum dritten Teil betrug 
dafür nur drei kurze Jahre. Mit dem 
neuen Publisher Modus Games im 
Schlepptau, ging die Entwicklung 


von Rock of Ages 3: Make & Break 
anscheinend deutlich schneller vo- 
ran. Durch die verkürzte Wartezeit 
fällt der Unterschied zum Vorgän- 
ger aber dementsprechend deut- 
lich kleiner aus als zuvor. Wir ha- 
ben uns angesehen, wie absurd die 
neue Reise durch die Kunst- und 
Menschheitsgeschichte ausfällt 
und welche Neuerungen in dem 
verrückten Titel stecken. 


Ein rollender Stein 

setzt kein Moos an 

Man könnte meinen, nach zwei Rei- 
sen durch die Zeitgeschichte dürf- 
ten den Entwicklern von Ace Team 
langsam die Inspirationsquellen 
ausgehen. Mit den mythologischen 
Figuren Sisyphus und Atlas konn- 
ten wir bereits historisch relevan- 
te Persönlichkeiten wie Van Gogh 
oder Ivan der Schreckliche zu chao- 
tischen Duellen mit unserem Felsen 


der Zeitalter herausfordern. Sogar 
ein Tischkickerduell mit Gott per- 
sönlich war dabei — wie sollman das 
denn bitte toppen? Im dritten Teil 
schlüpfen wir in die Stiefel von Elpe- 
nor, einem eher zweitrangigen Ge- 
fährten des Odysseus. Der Kampf 
mit dem Zyklopen läuft gehörig 
schief und so kommt es, dass wir 
wegen eines missglückten Zauber 
von Poseidon im Strudel der Zeit ge- 
fangen sind. Fortan gilt es, im Duell 
gegen Persönlichkeiten wie Julius 
Cäsar, Wilhelm Tell oder sogar das 
Fliegende Spaghettimonster Sterne 
zu sammeln, um Poseidon zu einem 
finalen Kampf herauszufordern und 
das Raum-Zeit-Kontinuum wieder- 
herzustellen. Der Humor ist dabei, 
typisch für die Reihe, wieder auf 
exzellent absurdem Niveau. Die im 
Monty-Python-Stil animierten Figu- 
ren sorgen in den Cutscenes für so 
einige Lacher. Auch die Bosskämp- 


fe sind, wie in den Vorgängern auch, 
ein kreatives Highlight. Ein stark 
von Mortal Kombat inspirierter 
Kampf gegen den Vitruvianischen 
Menschen zum Beispiel hat unse- 
re Lachmuskeln bis aufs Äußerste 
strapaziert. Die Kämpfe stellen eine 
gern gesehene Abwechslung zu den 
ansonsten eher ähnlich gestalteten 
Missionen dar. Nach knappen drei 
Stunden ist das Abenteuer zwar 
schon vorbei, der Humor und das 
gelungene Gameplay aber machen 
die Kampagne dennoch zu einem 
kurzweiligen Genuss. 


The Rolling Stones 

Der Storymodus bietet einen gu- 
ten Einstieg in die verschiedenen 
Spielmodi von Rock of Ages 3: Wer 
die Vorgänger kennt, findet sich bei 
den Kriegsmissionen, in welchen 
man zuerst Tower-Defense-artig 
eine Verteidigung um seine Stre- 
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Die Tower-Defense-Mechanik ist sehr simpel gehalten. Habt ihr einmal en- 
Feld bebaut, könnt ihr dieses nicht mehr für ein anderes Hindernis verwenden. a 
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vielen historischen und mythologischen Figuren auswählen. 


cke bauen muss und danach mit 
dem Felsen die gegnerische Burg 
angreift, oder bei den Hindernis- 
parcours, die einfache Rennen ge- 
gen die КІ darstellen, schnell zu- 
recht. Auch neue Missionsarten 
gibt es. Bei Skee-Felsen müsst ihr 
auf der Strecke bestimmte Zie- 
le zerstören und am Ende, ähnlich 
wie beim Minigolf, im Ziel für ei- 
nen bestimmten Punkte-Multipli- 
kator mit eurem Felsen einlochen. 
In Humpty-Dumpty gilt es, mit ei- 
nem leicht zerbrechlichen Ei das 
Ziel erreichen. Dies erfordert zwar 
eine gewisse Vorsicht, durch einen 
Doppelsprung sind die Eier aber an 
manchen Stellen leichter zu ma- 
növrieren als die Felsen. Im Allge- 
meinen ist die Steuerung der Fel- 
sen sehr zugänglich. Nach ein paar 
Versuchen hat man meistens raus- 
gefunden, an welchen Stellen man 
am besten bremsen oder sprin- 
gen sollte. Auch das Tower-Defen- 
se-Gameplay ist simpel und be- 
dienungsfreundlich gestaltet. So 


könnt ihr euren Kontrahenten di- 
verse Hindernisse wie zum Beispiel 
Wachtürme, Katapulte oder sogar 
riesige Kriegselefanten in den Weg 
stellen. Neue Ausbaumöglichkei- 
ten lassen sich im Verlauf der Story 
freispielen. Auch verschiedene Fel- 
sen mit jeweils eigenen Fähigkeiten 
warten darauf, von euch erspielt zu 
werden. Die größte Neuerung im 
Vergleich zum Vorgänger ist aber 
der neue Level-Editor. Hier könnt 
ihr aus 16 Hintergründen auswäh- 
len, die auch in der Kampagne zum 
Einsatz kommen. Für alle Spielmo- 
di könnt ihr dann mit dem intuitiven 
Editor Strecken erstellen. Einzel- 
ne Streckenabschnitte lassen sich 
sehr gezielt in Höhe, Breite und 
Schräge modifizieren. Auch diverse 
Hindernisse können überall auf den 
Kursen platziert werden. Die selbst- 
kreierten Level machen dabei den 
Großteil der Onlinekomponente 
aus: Die Strecken können geteilt 
und gemeinsam mit bis zu vier an- 
deren Mitspielern berollt werden. 


Auf der Zeitachse müssen wir uns so manchen historischen Figuren 
stellen. Hier fordern wir zum Beispiel Julius Cäsar zu einem Duell heraus. 


Ces жш» 


Felsige Rolle rückwärts 
Leider kann Rock of Ages 3 das 
hohe Niveau nicht in allen Aspek- 
ten halten. Ein großer Kritikpunkt 
ist das uninspirierte Leveldesign 
der Kampagnenmissionen. Der Le- 
veleditor ist hierbei Fluch und Se- 
gen zugleich: Die Entwickler haben 
sich beim Design der Hauptmissi- 
onen offensichtlich an ihrem eige- 
nen Feature bedient. Im Vergleich 
zu den Levels im Vorgänger spielen 
sich die Strecken in Rock of Ages 3 
meistens sehr ähnlich — besonde- 
re Gimmicks vermisst man. Abge- 
sehen von den Bosskämpfen fühlt 
sich das Spiel deutlich unkreati- 
ver an als der Vorgänger. Die On- 
line-Multiplayer-Komponente wird 
geplagt von einigen Bugs und Ba- 
lancing-Problemen. Dadurch kann 
schnell Frust aufkommen, wenn 
man etwa in einem Rennen führt 
und dann plötzlich durch den Bo- 
den fällt. Hier herrscht definitiv 
Nachpatch-Bedarf! 

ALEKSANDAR MITREVSKI & LUKAS SCHMID 


Meinung 
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„Absurder Spaß für zwischen- 
durch, aber leider nicht so 
kreativ wie der Vorgänger“ 
Aleksandar Mitrevski Freier Autor 


N 


Rock of Ages 3 ist ein weiterer humorvoller 
Teil der Reihe, aber leider nicht so kreativ wie 
die Vorgänger. Die Serie muss man dennoch 
einfach sympathisch finden: Die absurde 
Genre-Kombination von Tower Defense und 
Racing sowie der abgedrehte Humor machen 
die Titel immer wieder zu einer lohnenswerten 
Spielerfahrung, die mit nichts anderem zu 
vergleichen ist. Die neuen Features in Teil 

3, allem voran der Level-Editor, auf den die 
Fans schon lange warten mussten, wissen zu 
überzeugen. Schade ist, dass die Levels in der 
Story-Kampagne so viel uninspirierter wirken 
als noch im Vorgänger. Normalerweise ist man 
von den Entwicklern bei Ace Team deutlich 
besseres Leveldesign gewohnt, hier hat man 
offensichtlich viele Abkürzungen genommen. 
Nichtsdestotrotz ist Rock of Ages 3 immer für 
einen kurzweiligen Spaß gut, und sobald der 
Multiplayer-Modus besser läuft, gibt es auch 
genügend Gründe, sich längerfristig mit dem 
bizarren Spiel zu beschäftigen. 


Pro & Oontra 


СЭ Skurril und lustig wie eh und je 

© Interessante Bosskämpfe 

@] Spaßiges Racing-Gameplay 

СЭ Zugängliches Tower-Defense-System 

@ Umfangreicher Level-Editor 
Kampagne ist schnell durchgespielt 


Storymissionen unkreativer als im 
Vorgänger 


Multiplayer noch mit Problemen 
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treffen wir bereits früh in der Geschichte. Sad er 


der jüngsten Anime-Adaption Ali- 
cization nacherzählt wird. Kenner 
der dritten Staffel erwarten hier 
keine großen Überraschungen. 
Die gefühlsbetonte Geschichte 
selbst ist für unseren Geschmack 
etwas zu vorhersehbar. Ganz im 
Stil der Manga- und Anime-Adap- 
tionen schart Kirito entlang der 
Story viele, vorwiegend weibliche, 
Weggefährten um sich. Auch eini- 
ge Fan-Lieblinge aus der Vorlage 
stoßen später dazu. Ein bisschen 
Fanservice darf da natürlich nicht 
fehlen. Neben vielversprechen- 
den Aufnahmen einiger großgera- 
tener Körperteile bietet das Spiel 
die Möglichkeit, in intimen Zweier- 
gesprächen den Beziehungsstatus 
zu den hübschen Damen zu ver- 
bessern. Uns kam der Einsatz von 
Fanservice insgesamt recht de- 
zent vor, wenn man bedenkt, dass 
es sich hier um ein JRPG und um 
das in dieser Hinsicht nicht gerade 
subtile Sword Art Online handelt. 


Erst die Arbeit, 

dann das Vergnügen 

Im ersten, sehr ausladenden Kapi- 
tel des Spiels werdet ihr in die Ge- 
schichte, die Kampfmechaniken 
und die Spieleoptionen eingeführt. 
Dezent genervt mussten wir uns 
damit abfinden, dass die ellenlan- 
gen Erklärungen und Tutorials den 
Spielflow sogar mitten im Kampf 
unterbrechen. Zahlreiche hübsch 
gestaltete, aber auch teilweise be- 
langlose Dialoge leiten uns durch 
die Story. Der gefühlt willkürliche 
Wechsel zwischen dem Animati- 
onsstil der Dialog-Passagen wirkt 


etwas unelegant. Nach 
dem zähen Einstieg stei- 
gert sich das Abenteuer 
qualitativ ein wenig. Hier 
endet auch die Erzählung 
der Anime-Vorlage. Das 
Spiel zeigt nun seine eige- 
ne Weiterführung der drit- 
ten SAO-Staffel. In dieser 
Fortführung haben wir eine 
deutlich größere Entschei- 
dungsfreiheit, mehr Entde- 
ckungsmöglichkeiten und 
können eigene Charaktere 
erstellen. Mit diesen kön- 
nen wir uns im Online-Mul- 
tiplayer oder alleine durchschlagen. 


Komplexes Kampfsystem 

Das Kampfsystem mag anfangs 
überfordern und zu wildem But- 
tonsmashing führen, entpuppt sich 
später jedoch als gelungen. Kämp- 
fe und Bewegungsabfolgen fühlen 
sich flüssig an und es gibt durch 
die verschiedenen Angriffe, Blocks 
und Zauber viele mögliche Kampf- 
strategien zu ergründen. Auch op- 
tisch machen die Kämpfe in Ali- 
cization Lycoris ordentlich was 
her. Jeder Treffer wird mit bunten 
Lichtern und Effekten belohnt. Bei 
komplexen Angriffsmustern haben 
wir den armen Kirito fast aus den 
Augen verloren. Gekämpft wird 
selbst im Singleplayermodus nicht 
alleine. Während des Kampfes kön- 
nen wir zwischen Kiritos Begleitern 
wechseln oder ihnen Befehle ertei- 
len. Besonders angenehm fanden 
wir, dass der Tod eines Mitstreiters 
nach einer kurzen Abklingzeit auf- 
gehoben wird und der Kampf erst 


Mit einer farbenfrohen Kombo-Attacke versetzt > 
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dann als verloren gilt, wenn alle 
Begleiter gleichzeitig kampfun- 
fähig sind. Ein paar Kleinigkeiten 
gibt es allerdings zu bemängeln. 
Durch eine unsichtbare, aber nicht 
gekennzeichnete Mauer um das 
Kampfareal herum konnten wir bei 
diversen Ausweichmanövern nicht 
zurückweichen. Außerdem werden 
nach jedem gescheiterten Kampf 
die gesamte Sequenz und alle Er- 
klärungen erneut wiedergegeben. 
Die sehr langen Ladezeiten des 
Spiels stellen unsere Geduld zu- 
sätzlich auf die Probe. 


Titel vorwiegend für Fans 

Fans der Serie werden mit diesem 
Spiel sicher glücklich. Ein neuer 
Story-Strang des Alicization-Arcs 
wartet auf geduldige Spieler, eben- 
so wie altbekannte Figuren und 
ein komplexes Kampfsystem voller 
Möglichkeiten. Weniger geduldi- 
ge Spieler wird das JRPG zunächst 
frustrieren. Viel zu zäh ist das Ga- 
meplay in der ersten Spielhälfte. 
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ihr gegen allerlei Monster. 


Fräie: 


Wer also viel Ausdauer hat und ein 

Liebhaber der beliebten, aber vor- 

hersehbaren Erzählung von Sword 

Art Online ist, kann sich das Aben- 

teuer auf die Wunschliste setzen. 
MELANIE WEISSMANN & LUKAS SCHMID 

Meinung 

„Ein Spielerlebnis, 

über weite Strecken zäh 

wie altes Brot...“ 

Melanie Weißmann Freie Autorin 


... bis es im Mund dann doch aufweicht und 
etwas Süße bekommt. Die Kämpfe haben mir 
trotz der anfänglichen Überforderung später 
ganz gut gefallen. Für meinen Geschmack gibt 
es zwischen den vielen Dialogen aber zu wenig 
Gameplay. Besonders flüssig hat sich das Spiel 
für mich auch nicht angefühlt. Brot bleibt eben 
einfach Brot. Wer mit der emotionalen, aber 
doch recht vorhersehbaren Geschichte etwas an- 
fangen kann, dem gönne ich natürlich den Spaß 
von ganzem Herzen. 


Pro & Contra 


Abwechslungsreiches Kampfsystem 


Intuitive Wegfindung 
Nette Optik, Fanservice inklusive 
Ө Langatmige Einleitung 
@ Sehr viel Text 
@ Lange Ladezeiten 
(Ө Dialogführung weder intuitiv noch effektiv 


Ө Eingrenzung der Kampfareale oft nicht 
eindeutig 


@ Vorhersehbare Story 


von 


10 


10. Juli 2020 


ENTWICKLER Bandai Namco 


play* 69 


test play* 


Best 


of Pla 


Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Ze Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
ШИ fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Sa? God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


2 Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

d Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
d eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


° Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 
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= Tom Clancy’s The Division 2 

` Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

= Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und 
КЕ kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 
{ИЙ und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


М655: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Bus Spider-Man 
КШ ЕЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 
WEN Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 


< gd Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
Жа sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


En Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
CT) Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
К auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
=| Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


= XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


r 


Mein erstes Ma! мі... Burnout 


Crash Autocoot 


Warum mit dem Kopf durch die Wand, wenn man auch einfach mit 
den Auto dagegen kann? Was ich damit sagen will: Ich mag Burnout. 


RENNSPIEL | Joah, ich und Rennspiele, nech? 
Beziehungsweise Rennspiele und ich, wir wol- 
len hier ja nicht die Knigge-Redaktion verär- 
gern. Generell ist der Fußball der Straße, wie 
Profis das Genre nennen, ja nicht unbedingt 
mein Spezialgebiet. Gerade mit Simulationen 
kann man mich jagen — Gran Turismo 3 damals 
für die Playstation 2 gekauft, drei Runden 
gefahren, gelacht, aus dem Discdrive 
genommen und nie wieder ange- 
rührt. Aber! Aber! Eine andere Art 
von Rennspielen lernte ich doch 
noch lieben, und zwar die der rich- 
tigen Arcade-Racer. „Richtig“ in 
dem Sinne, dass sie nicht doch ir- 
gendeinen Simulationsschmonzes in 
sich tragen, siehe Project Cars et. al. Ich weiß 

gar nicht mehr genau, warum ich mir das ers- 
te Burnout damals für den-Gameeube natür- 
lich die Playstation, wir sind hier ja eine Play- 
station-Redaktion, gekauft habe. Ich glaube, es 
war der Test in der N-ZONE der Playzone, dem 
besten Magazin, wo gab und unter dem wun- 
derschönen Namen play* noch immer gibt, der 
mich dazu veranlasste. Und tatsächlich, spät, 


aber doch, erkannte ich, dass ich auch mit 
Rennspielen diesseits von Mario Kart 64 Crash 
Team Racing — best Game EVA! — Spaß haben 
konnte. Rasen, einen Furz auf Realismus geben, 
einfach schön in den Gegenverkehr und gegen 
die Leitplanke donnern - in der Realität nur ein- 
mal lustig, hier aber ein durchgehender Garant 
für Unterhaltung. Das Geschwindigkeits- 
gefühl war brillant, die Steuerung ext- 
rem griffig, sogar, wenn man versag- 
te, hatte man einfach seine Freude. 
| Wenig Umfang hatte das Ding halt, 
in den Nachfolgern, allen voran 
Burnout 3: Takedown, wurde dann 
aber geklotzt und nicht gekleckert. 
Rückwirkend betrachtet ist der dritte 

Teil für mich wohl auch weiterhin die absolu- 
te Krönung der Reihe, man denke nur an den 
absolut genialen Crash-Modus. In meinem Her- 
zen aber hat der Erstling dennoch einen ganz 
besonderen Platz inne, denn er hat mir ein gan- 
zes Genre schmackhaft gemacht und sorgt für 
dieses wohlige Gefühl im Bauch, wenn ich ihn 
mal wieder in den Gamecube kloppe. Ich mein- 
te: die Playstation 2. Verdammt! LUKAS SCHMID 
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Flacher als Witze von Sascha 


Da man die PS4 nicht immer in den Urlaub mitnehmen kann, ist es 
durchaus schön, dass auch die Switch brauchbare Spiele hat. 


ACTION-ADVENTURE | Kreative Kinder bas- 
teln gerne mit Papier, aber wen interessiert 
schon, was diese Waldorfschulblagen so ma- 
chen, bevor sie Kunstgeschichte studieren und 
dann Taxi fahren? Eben. Cool Cats & Kittens zo- 
cken lieber Videospiele und in manchen davon 
geht es sogar um Papier. So zum Beispiel in Nin- 
tendos Switch-Exklusivtitel Paper Mario: The 
Origami King, das ich in meinem Urlaub, der 
leider genau zwei Tage vor der Abgabe dieser 
Ausgabe endete, nebenher immer wieder ein 
bisschen gespielt habe. Tatsächlich nur ein 
bisschen, da der zuckersüße Titel tatsächlich 
ein unfassbar nerviges Gameplay-Element 
hat, das mich von ausgedehnten Zock-Ses- 
sions abhielt: Das Kampfsystem. Die Kämp- 
fe sind langweilig, immer gleich, machen 
keinen Spaß und bringen noch nicht mal Er- 
fahrungspunkte, weil The Origami King noch 
weniger Rollenspiel (also jetzt eigentlich gar 
nicht mehr) Rollenspiel ist als die letzten Tei- 

le. Die Kämpfe bringen einem nichts und 
sind anscheinend einzig und alleine da, um 
mir auf den Sack zu gehen. Ja, so persön- 
lich nehme ich das. Warum ich trotzdem im- 
mer wieder weitergespielt habe? Nun, der 
Titel sieht knuddelig aus, lässt sich wunder- 


RENNSPIEL 


bar entspannt zocken, die Spielwelt ist liebevoll 
gestaltet, der Humor ist herrlich albern und die 
Geschichte ist tatsächlich echt schön erzählt. 
Trotz des dämlichen Kampfsystems, das selbst 
Maskenverweigerer und Flatearther geistig un- 
terfordern dürfte, kann ich dem Spiel also nicht 
so ganz böse sein. Das Kampfsystem ist der 
Schmerz, den ich gewillt bin zu ertragen, für die 
schönen Seiten des bunten Action-Adventures. 

CHRISTIAN DÖRRE 


SPORTSPIEL 
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(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Ѕопу| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Э Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


Н PSNI Hellblade: Senua’s Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

SEH Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

OG Si [| Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 

B 2 tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
ES Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


• The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

@ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
ШЕ ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


EZ F12020 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
И nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

ás A | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


5 Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT’EM UP 


х Gran Turismo Sport 
#7 Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 
О = einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Eë NBA 2K18 
УМВА2 08 Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 


г Ж Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
KS ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
Za u offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


el Injustice 2 

@ Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
е. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

u Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
Dä genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle AK-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele - und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә т Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


$ d mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 


Tekken 7 
& Hersteller: Вапааі Матсо | Ausgabe: 08/17 
R CSR Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 


Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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MANAGEMENT-SIMULATION | EAs Fuss- 
ball-Manager-Reihe starb ja mit dem abge- 
speckten 14er-Teil den Gnadentod, seitdem 
unterhält der mittlerweile auch hierzulande er- 
hältliche Football Manager von Sega natürlich 
vorzüglich — im Urlaub auf dem Smartphone 
gibt es kaum einen besseren Zeitvertreib für 
regnerische Abende. Manchmal jedoch zieht 
es mich auch zurück in die Arme von Elect- 
ronic Arts. Deren Reihe ist zwar taktisch wie 
spielerisch nicht so tiefgreifend wie der Se- 


Klopp oder Flop” 


Zum Abschalten nach einem langen Bürotag übernehme ich 
gern die Belange eines norwegischen Zweitligisten. Also virtuell. 


ga-Konkurrent, punktet dafür aber mit jeder 
Menge Beschäftigung abseits des Trainer-/Ma- 
nager-Daseins — etwa Merchandising, Jugend- 
camps, Fanshops, Stadion-Umfeld und so wei- 
ter. Und wo der Sega-Manager etwas trocken 
ist und an eine Excel-Tabelle erinnert, sorgt EA 
mit mehr grafischen Elementen, dem kultigen 
Textmodus und einer Prise Humor für etwas 
Kurzweil. Was ich sagen will: Ich mag beide 
Reihen. Aktuell hat mich der FM 13 aber wie- 
der eingefangen, was sicher nicht zuletzt da- 


ё; С w - аь а 


гап liegt, dass ich nach gut zwei Jahren end- 
lich mal meinen Datensatz fertig editiert habe. 
Heißt: Der Großteil der Spieler hat ein Bild, die 
meisten Vereine ein Wappen und für meine 
Karriere in Norwegen steht nicht nur der von 
mir gegründete Bjørgvin ЕК bereit, sondern 
auch ein funktionelles Ligensystem bis hinun- 
ter zur vierten Liga mit insgesamt 200 Teams. 
Nun kann man sich sicher fragen, ob ich be- 
scheuert bin. Die Antwort darauf ist relativ ein- 
fach: Käsekuchen. SASCHA LOHMÜLLER 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


e Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

SE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


• Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


• Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 

> Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
äer) Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
ER Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= PSN] Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
И Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Ч dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 – Enh. Ed. 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 

А. allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


er Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
e Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` © > Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

ШЕ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Es Doom: Eternal 

роц Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 
Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
d neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


= Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
А SH Motorrädern. So würden wir es zumindest unserer Ота 
WS beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei – von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen – sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Mega Man hei 
Da „Rock“ 
Crack ist, 
dert. Wir wün 
Verfilmung mi 
Johnson in 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphäre leidet darunter. 


• The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


7 Horizon: Zero Dawn 

л Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 

EN Gu Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
ЖУТ fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 

ЫА herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


eege 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

9) Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Monster, Skater und Ruhe | ‹ 


E Hen, sexy Mama, willst du alle Menschen umbringen?“, fragte einst Bender i in Futurama. 


jo Eine sehr geschmacklose Frage, auf die ich in Games a 


с Ар іп деп Urlaub! Die Sonne scheint, 
k die Arbeit ist erledigt, in den nächsten 
` zwei Wochen muss man nicht ins muf- 
fige Büro, sondern sieht (mit Abstand) 
Familie und Freunde wieder. Hach ‚das 
` st schön. Nur diese Bahnfahrt steht ` 
noch zwischen mir und meiner Erho- 
lung, aber das geht ja schnell vorb ... 
"Was?! Diese verkackte Bahn entschei- d 
det sich genau eine Stunde vor Ab- ` 
fahrt, dass sie nur mit дег Hälfte der | 
angekündigten Waggons losfährt. Der | 
Wagen, in dem ich einen Sitzplatz re- 
serviert habe, wurde natürlich gestri- d 
chen. Geil! Ist ја пиг Pandemie und. 
„ ganz nebenbei sind auch noch Som- 4 
merferien. Geld zurück für die Res GES 
vierung gibt es auch nicht. Aber hey, d 
-dieser Zug nun übervoll sein wird, wird 
mir eine andere Verbindung. angebo- | 
ten: Ich soll um 20:20 Uhr in Frankfurt | 
CG umsteigen und dort den Zug um 20:00 
= Uhr nach Köln nehmen. Ah ja, das geht 
ja auf, liebe Bahn! Ich dränge mich also 
-irgendwie an den schwitzenden Weiße-So- 
= cken-in-Sandalen-Trägern vorbei und bekom- 
me noch einen Platz an einem Vierertisch, an 
dem die Senioren mir gegenüber gerne die 
_ Maske abziehen, um laut miteinander zu 
sprechen oder die ca. 83 mitgebrachten But- 
_ terbrote schmatzend und spuck-sprechend 
zu verzehren. Ich wende den Blick von die- 
sem Dinkelbrot-Zwiebelleberwurst-Massaker 
also ab und beobachte, wie ein Fahrgast die 
Maske runterzieht, um in der Nase zu bohren, 
und ein Passagier mit einem debilen Ge- 
sichtsausdruck, den man so nur von Fler-Kon- 
-~ zerten kennt, ganz ohne Maske > durch den 
schmalen Gang läuft. Der Moment ist g gekom- 
men, ich fixiere nacheinander die ganzen 
Torfnasen um mich herum und greife langsam 
in meine Tasche ..., um meine Switch heraus- 
zuholen und Carrion zu spielen. Dachtet ihr 
“etwa, ich raste aus und schlage um mich? 
Also bitte, ich bin die Gelassenheit in Person, 
obwohl diese rücksichtslosen Arschkrampen 
schon ein paar Schellen verdient hätten. Nun, 
Carrion. Hier bin ich Monster, hier darf ich 
sein. Ich steuere nämlich ein Alien durch eine 


€ 


a" Б 


` ; o 
Als Monste Alien 
Soldaten zerreißen und fressen? Da mach ich gerne mit! g 


Forschungsstation und wachse immer weiter, 
indem ich Menschen zerreiße und fresse. Ich 
lerne sogar neue Fähigkeiten, wie ich meine 
Gegner noch stylischer zerfetzen kann. Ge- 
nau das Richtige für eine typisch deutsche 
Zugfahrt im Corona-Sommer. Als ich an mei- 
nem Ziel ankomme, bin ich tiefenentspannt. 
Selbst so ein kleines Indie-Game mit Pi- 
xel-Grafik kann positiven Einfluss haben. Im 
Urlaub selbst nehme ich mir vor, nicht so viel 
zu zocken. Ich gehe mit dem Hund raus, be- 
suche meinen besten Kumpel, beschenke 
meine Patenkinder und entspanne beim Le- 
sen von guten Büchern (Empfehlung: Dark- 
town von Thomas Mullen). Doch, wer kennt 
es nicht, irgendwann kommt doch der Zocker 
wieder in mir hoch, Oh, was steht denn da? 
Eine PS2 mit Tony Hawk's Underground 1 
und 2 sowie American Wasteland. Eigentlich 
wollte ich ja nicht ..., aber bald erscheint ja 
auch das Tony Hawk's Pro Skater 1 + 2 Re- 
master. Sollte ich mich da nicht drauf vorbe- 
reiten? So ne halbe Stunde? Ja, das ist ja nix. 
Wie es dann kam, dass alle drei Spiele durch- 
gezockt wurden, weiß ich nicht. Es ist einfach 


H 


ber ve Beh) mit „Ја“ antworte. 


so passiert. tlich ist Bill Gates schuld. 

Die Sau. Okay, \ ielleicht bin ich auch einfach 
schwach. Ein schwaches, blasses Kellerkind. 

das Videospiele zu sehr liebt, um mal zwei > 
Wochen ohne auszukommen. Seid ihr jetzt ` 
zufrieden?! Auch das bereits in einem ande- ` 
ren Kasten beschriebene Paper Mario: The 
Origami King wird gezockt und die letzten 
Spiele der NBA bringen mich dazu, NBA- 
2K19 aus meinem Switch-Täschchen hervor- 
zukramen. Nun ja, es gibt Schlimmeres. Ich Zei 
könnte zum Beispiel im Büro hocken und Fast 3 
& Furious: Crossroads spielen, denke ich und 
erhalte fünf Minuten später eine Mail aus der _ 
Redaktion, in der steht, dass nach meinem ` 
Urlaub eben jenes Trash-Spektakel auf mich 
wartet. Würde ich noch rauchen, würde ich 
jetzt eine Zigarette anzünden, um sie an mir e 
selbst auszudrücken. Da die freien Tage auch | 
nur so verpuffen, steht dann schon wieder die GC 
Rückfahrt an. Zwei Sitzreihen hinter mir ver- 
nehme ich ein „Der Attila hat aber doch recht! _ 
Freiheitsberaubung!“ Am Ende der Fah Е і 
habe ich Carrion und Streets of Rage 4 ier 39 
neut) durchgespielt. Auch schön. п 
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Liebe in Videospielen 
Wenn es Boom macht 


Romantik, Leidenschaft und Herzschmerz sind kraftvolle und intensive Emotionen. 
Doch mit welchen Werkzeugen werden solch tiefe Bindungen in Videospielen eigentlich 
wiedergegeben? Wir gehen dem Thema Liebe in diesem Special auf den Grund. 


REPORT | Sich zu verlieben, gilt 
als das schönste Gefühl der Welt. 
Darüber hinaus gilt die Liebe als 
ein beliebter Trick bei der Auto- 
renschaft, Filmschaffenden und 
anderen Kreativen, um die eige- 
ne Erzählung und deren Charak- 
tere dem Publikum näher zu brin- 
gen. Doch woran liegt das? Ein 
Hauptgrund ist klar, dass sich bei- 
nahe jeder mit solchen Emotionen 
identifizieren kann. Der allererste 
Moment, wenn man auf eine ganz 
besondere Person trifft, der es in 
Windeseile gelingt, die eigene Welt 
auf den Kopf zu stellen — selbst, 
wenn nur für einen kurzen Augen- 
blick. Der bekannte Kloß im Hals, 
schweißige Hände und die fehlen- 
den Worte beim ersten Gespräch. 
Oder aber auch das zerfressende 
Gefühl in der Brust, wenn einen 
das Wichtigste im Leben verlässt. 


Filme und Bücher haben über den 
langen Zeitraum ihrer Existenz die 
Darstellung komplexer zwischen- 
menschlicher Beziehungen in ih- 
ren Werken beinahe perfektioniert, 
Videospiele tun sich hingegen oft- 
mals auffällig schwer. 

Das liegt natürlich unter ande- 
rem an der weitaus kürzeren Le- 
benszeit des Mediums. Ein weiterer 
und enorm wichtiger Grund ist die 
interaktive Natur von Videospie- 
len. In ihren Anfängen wurde die 
Liebe in Videospielen meist nur als 
erzählerische Randnotiz oder als 
spielerischer Ansporn verwendet, 
um neben Highscores und Besten- 
listen noch eine Spur mehr Bedeu- 
tung aus dem Werk zu kitzeln. Aber 
natürlich auch, um die Charaktere 
im Spiel zu humanisieren. Ein per- 
fektes Beispiel und vermutlich auch 
der erste Vertreter dieser Art ist das 


Egal welche Meinung man zur Handlung von The Last of Us: Part 2 hat, man muss 


„ zugeben: die intimen Momente zwischen Ellie und Dina sind eine der ganz großen Stärken 


legendäre Donkey Kong aus dem 
Jahre 1981. Bevor wir uns aber ins 
Thema stürzen, möchten wir noch 
anmerken, dass wir in diesem Arti- 
kel nicht jedes Spiel mit Romantiko- 
ptionen und jedes beliebte Liebes- 
paar des Mediums behandeln, viel 
mehr möchten wir auf die unter- 
schiedlichen Aspekte und Stilmittel 
romantischer Spiele eingehen. 


Liebe als spielerischer Ansporn 

Egal, wie alt man ist, denkt man 
an Videospiele, so kommt einem 
vermutlich zuallererst die Ninten- 
do-Ikone Mario in den Sinn. Sei- 
nen allerersten Auftritt hatte der 
Klempner, damals noch als Jump- 
man bekannt, im Arcade-Titel Don- 
key Kong, welcher als das erste 
Werk des legendären japanischen 
Entwicklers Shigeru Miyamoto gilt. 
Die Handlung könnte dabei kaum 


simpler ausfallen: Mario liebt Pau- 
line. Gorilla entführt Pauline. Mario 
rettet Pauline. Ende. 

Die Romanze von Mario und 
Pauline brauchte damals keine in- 
tensiven Dialoge oder eine detail- 
liert ausgearbeitete Hintergrund- 
geschichte. Das reißt natürlich 
wenig mit, gab der Spielerfahrung 
aber mehr emotionale Fülle. In den 
unzähligen Nachfolgern wurde 
das von Nintendo grob so weiter- 
geführt, einziger Unterschied war, 
dass Mario sich ab 1986 mehr für 
Prinzessin Peach interessierte — 
wie sprunghaft, dieser Mario! Die 
Prämisse bleibt selbst in aktuellen 
Ablegern gleich: Mario liebt Peach. 
Bowser entführt Peach. Mario ret- 
tet Peach. Ende. Bis auf wenige 
Ausnahmen bleibt Mario der strah- 
Іепае Held, der seine Geliebte im- 
mer wieder aufs Neue aus den Fän- 
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Der beliebte Klempner Mario natürlich. 


Einer der ersten Romantiker im Spiele-Kosmos? 


gen des Bösen befreit. Zugegeben, 
das ist enorm altbacken und aus- 
gelutscht, funktioniert heute durch 
den ikonischen Status der Serie 
aber noch immer recht gut. 

Je hochwertiger die realistische 
und grafische Darstellung der Ro- 
manze, desto leichter können wir 
mit den betroffenen Charakteren 
mitfühlen und uns mit ihren Erleb- 
nissen identifizieren. Primus in die- 
ser Kategorie ist das in Santa Mo- 
nica ansässige Entwicklerstudio 
Naughty Dog. Das amerikanische 
Team begann im Jahr 2005 unter 
der Leitung von Amy Hennig die Ar- 
beiten an einer Action-Adventure- 
Serie namens Uncharted. Diese 
sollte Videospiele und die Darstel- 
lung ihrer Galionsfiguren für immer 
verändern. 


Frech geklaut aus Film und TV 

Mit Uncharted: Drake’s Fortune 
entstand eines der ersten Games, 
welches schon fast als Hybrid aus 
Film und interaktiver Geschichte 
— lässt man einmal die ganzen in- 
teraktiven Film-Versuche aus den 
90ern außen vor — und somit als 
transmediale Erzählung bezeich- 
net werden kann. Zum Zeitpunkt 
der Veröffentlichung im Jahr 2007 
bot das Action-Adventure näm- 
lich eine extrem beeindruckende 
Grafik. Die filmischen Elemente 
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sind kaum von der Hand zu wei- 
sen. Neben der sehr dynamischen 
und aktiven Kamera und dem im- 
posanten Soundtrack lag das dar- 
an, wie hervorragend realistische 
Charaktere und Beziehungen auf 
den Bildschirm gezaubert wurden. 
Die an Indiana Jones erinnernde 
Geschichte handelt vom Grabräu- 
ber Nathan Drake, seinem Mentor 
Sully, und der Archäologie-Journa- 
listin Elena Fisher. Was mit einem 
frechen Abgang seitens Nate und 
einem Faustschlag von Elena be- 


ginnt, endet in einer der schönsten 
und ehrlichsten Liebesbeziehun- 
gen im AAA-Spiele-Kosmos — ganz 
nach dem Motto „Was sich liebt, 
das neckt sich“. 

Das Prinzip wurde mit den 
drei Nachfolgern weiter perfektio- 
niert. Natürlich waren die Grafik- 
sprünge ein enorm wichtiger Fak- 
tor, aber auch das immer bessere 
Feingefühl des Teams für intime 
Momente, menschliche Konver- 
sationen und dynamische Bezie- 
hungen. Der letzte und vermutlich 


wichtigste Aspekt ist die Skizzie- 
rung von Elenas Persönlichkeit. Die 
von Emily Rose vertonte Journali- 
stin ist nicht einfach nur ein „Love 
Interest“ für Nate oder die Jung- 
frau in Nöten. Elena ist eine selbst- 
ständige und starke Persönlichkeit, 
die nicht, wie so oft in Videospie- 
len, unnötig sexualisiert wurde. 
Kaum verwunderlich, dass 
Naughty Dog in ihrer zweiten groß- 
en Spieleserie ebenfalls auf ihre 
Stärken setzen. Die brutale Block- 
buster-Reihe The Last of Us zeich- 


Dem Team rund um Amy Hennig war es sehr wichtig, Ele a 
eigenständige Person zu etablieren. Ein wichtiger Faktor für den Erfolg der Reihe! 
—— e 


Die Liebe Gren Elena und Nate ist einer der besten 
ind schönsten Beziehungen im Bereich der Videospiele. 


net eine erdrückende Zukunfts- 
vision und erzählt die gefeierte 
Geschichte von Joel und Ellie. 
Doch selbst in der düsteren Posta- 
pokalypse finden sich Momente 
der Intimität und Romantik. Im 
Story-DLC „Left Behind“ werden 
wir Zeuge, wie sich Ellie in bekann- 
ter Coming-of-Age-Manier zum 
ersten Mal verguckt und mit der 
15-jährigen Riley anbandelt. Der 
2020 erschienene Nachfolger The 
Last of Us: Part 2 stellt die Thema- 
tik sogar noch mehr in den Fokus 
und nimmt sich viel Zeit für die Be- 
ziehung der beiden Anti-Heldinnen 
Ellie und Dina. Р 

Es gibt natürlich noch unzählige 
weitere Beispiele, wie die vielen Lie- 
bespaare im Final-Fantasy-Univer- 
sum, die einem ähnlichen Ansatz 
folgen. Ganz besonders die zucker- 
süße Romanze zwischen Tidus und 
Yuna aus Final Fantasy 10 ist bei 
Spielefans seht bekannt. All diese 


э 


Beziehungen legen den Fokus nicht 
auf uns selbst. Vielmehr istes so, als 
würden wir den besten Freunden 
beim Verlieben zusehen — ganz wie 
im Film auf der großen Leinwand 
also. Aber was ist eigentlich mit der 
Interaktivität des Mediums? Spielt 
die denn gar keine Rolle? 


Mit K(n)öpfchen zum Glück 

Das Element der Interaktivität ist 
die große Stärke der Videospiele im 
Kontrast zu anderen Medien wie Fil- 
men und Büchern. Wir sind Teil ei- 
ner Geschichte, die wir nicht nur er- 
leben, sondern beeinflussen. Das 
spiegelt sich natürlich auch bei den 
romantischen Optionen wieder. Mal 
ist die Romantik sehr minimalis- 
tisch, an anderer Stelle prägendes 
Spielelement. Bei der ersteren Ka- 
tegorie bedienen sich Entwickler- 
studios ebenfalls narrativer Werk- 
zeuge, geben aber der Spielerschaft 
mehr Freiheiten. So können wir ent- 
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Eines der beliebtesten Lieb ieh bespaa re all 
“sind Tifus und Yuna aus e Final Fantas у 


scheiden, mit welcher Person wir 
anbandeln möchten und welche 
wir abblitzen lassen. Einer der pro- 
minentesten Vertreter hierbei ist 
das grandiose Rollenspiel The Wit- 
cher 3: Wild Hunt. Die Geschichte 
ändert sich durch unsere Entschei- 
dungen in vielerlei Hinsicht, ein be- 
deutender Unterschied ist, welcher 
Dame wir unser Herz schenken. Mit 


So bitte nicht! Das 
kontroverse Super Seducer 
prahlt mit dummen 
Sprüchen, einer 
überaus sexistischen 
Darstellung des 
weiblichen 
Geschlechts 
und jeder 
Menge Cringe. 


den Zauberinnen Yennefer von Ven- 
gerberg und Triss Merigold gibt es 
zwei mögliche Primärpartnerinnen, 
die beide komplett unterschiedli- 
che romantische Subplots für He- 
xer Geralt bereithalten. Des Wei- 
teren gibt es in der Spielwelt noch 
viele weitere Charaktere, die sich 
auf romantische und sexuelle Aben- 
teuer mit unserer Spielfigur einlas- 


sen. Man könnte fast meinen, die- 
ses Prinzip gehört in Rollenspielen 
zum guten Ton. Mass Effect, Dra- 
роп Age, The Elder Scrolls ... Stel- 
len wir uns nicht wie der größte Voll- 
horst an und geben uns ein klein 
wenig Mühe, so ergeben sich immer 
mal wieder kleine Techtelmechtel 
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Oftmals fallen Dating-Simulatoren wie Dream Daddy durch ihre abgedrehten 

Settings auf, ab und an aber auch mit sehr.tollen Dialogen und viel Charme. 4 
_ ше ү JE жй A ШЙ ма. аР 


I KNOW WHAT IM 
DONG! 


und Flirts. Die sind aber oft nicht 
sonderlich romantisch und verfol- 
gen eher die Agenda, viel Haut zu 
zeigen und mit Reizen zu spielen. 
Einige Spieleserien haben es sich 
zur Mission gemacht, der Her- 
zenssache die ganz große Bühne 
zu spendieren. Ein Sonderfall im 
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Liebes-Dreieck: Geralt ist neben seiner Hexer-Tätigkeit auch 
sehr beliebt bei dem weiblichen Geschlecht. Besonders 
Triss und Yennefer spielen eine zentrale Rolle. 


+ Im Indie-Bereich 
finden sicht häufig 
die spannendsten 
Ideen und Konzepte 
im Bezug auf die 
Liebe. Stilstand 
soll noch 2020 
erscheinen und ist 
eine wundervolle 
interaktive 
Graphic Novel aus 
Dänemark. 


RPG-Sektor ist beispielsweise die 
Fable-Reihe, die uns neben dem Le- 
ben eines Abenteurers in der Fan- 
tasy-Welt Albion auch die Vorzüge 
der Liebe spendiert: Flirten, Verlie- 
ben, Heiraten, Sex und sogar Kin- 
der kriegen. Zwar muss man gegen- 
über der richtigen Person meist nur 


die passenden Aktionen vollführen 
und ihr Geschenke überbringen, 
ein nettes Gimmick ist das trotz- 
dem. Wo Fable sich die Inspirati- 
on hernimmt, sollte deutlich sein. 
Eine Spieleserie, deren pochendes 
Herz für solch Gameplay-Elemente 
lebt, ist die Sims-Reihe — eines der 
meistverkauften Spiele-Franchises 
aller Zeiten. Ein anderes Genre im 
Spielebereich will sogar noch einen 
Schritt weitergehen und setzt alles 
auf virtuelle Dates: die beliebten, 
meist sehr textlastigen Dating-Si- 
mulatoren. 


Virtuelle Romanzen und Dates 

Stellt euch vor, ihr werdet als ein- 
ziger Mensch auf einer Schule vol- 
ler verführerischer Vögel angenom- 
men. Nicht euer Ding? Die Liebe 
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Die Beziehung zwischen 


der 25-jährigen Mamensgebenden 


‚Protagonistin Florence Und dem Straßenmusiker Krish ist eine 
Chönsten und intensivsten des Mediums. 


kann bekanntlich hinter jeder Ecke 
lauern und euch aus dem Nichts 
in ihren Bann ziehen, Vorurteile 
sind also nicht der beste Schlüs- 
sel zum Glück. Hatoful Boyfriend 
ist nur einer von vielen Vertretern 
des Dating-Sim-Genres. Diese Si- 
mulatoren fanden in den frühen 
90er Jahren ihre Anfänge und er- 
freuten sich besonders in Japan 
großer Beliebtheit. Das 2017 von 


Game Grumps veröffentlichte Dre- 
am Daddy: A Dad Dating Simula- 
tor ist ein Spiel, in dem wir unseren 
ganz eigenen Dad erstellen dürfen. 
Ziel ist es, sich durch einen gro- 
Ben Pool an Dad Jokes und poten- 
ziellen männlichen Liebespartnern 
zu arbeiten und die große Liebe zu 
finden. Passend, dass in der ver- 
schlafenen Küstenstadt Maple Bay 
jeder Nachbar ebenfalls ein allein- 


| nzählige c evere Gameplay-Mechaniken verbildlichen die Gefühlswelt der 
ee ` Ve 


ro tagonisten, Kei 


stehender Dad ist, mit großem ro- 
mantischen Interesse an anderen 
alleinstehenden Dads. Neben den 
oftmals abstrusen Konzepten der 
Dating-Simulatoren gelten die vie- 
len Texte, Minispiele sowie unzäh- 
lige Wege und Enden als Merkmale 
des Genres. Abschließend möch- 
ten wir noch jeweils auf ein ext- 
remes Negativbeispiel sowie ein 
Glanzstück im Land der Video- 


spiele eingehen, welche beide Lie- 
be und Leidenschaft in den Mittel- 
punkt stellen. 


Vom Keller in den siebten Himmel 
Einen Vorwurf, den sich Spie- 
le öfter anhören müssen, ist, sie 
seien gefüllt mit veralteten Rol- 
lenbildern und einer enorm se- 
xistischen Darstellung des 
weiblichen Geschlechts. Diese Ver- 
allgemeinerung ist natürlich abso- 
luter Schwachsinn, trotz alledem 
gab es in der Vergangenheit viele 
Spiele, die sich diesem Vorwurf nur 
schwer entziehen konnten. Solche 
Vertreter sind zwar über die letzten 
Jahre seltener geworden, einige 
Beispiele gibt es aber noch immer. 
Eines der größten Negativbeispie- 
le des Mediums ist das kontrover- 
se Live-Action-Spiel Super Sedu- 
cer: How to Talk to Girls. Der Titel 
von Richard La Ruina, sich selbst 
als Europas Top-Dating-Guru be- 
zeichnend, lebt nicht nur von einer 
überaus sexistischen Darstellung 
von Frauen, er reduziert sie auch 
auf ein Jagdobjekt für Männer. Flir- 
ten, Beziehungen und sexuelle An- 
ziehung werden auf simpelste Ak- 
tionen reduziert. Die von La Ruina 
skizzierte Spielerfahrung besteht 
aus gescripteten Live-Action-Se- 
quenzen, die erklären möchten, 
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Zwar kann Romantik nur durch Cutscenes gut funktionieren, тап 
sollte aber die Interaktivität des Mediums nicht außen vor lasse 
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wie man als Mann an Dates mit jun- 
gen und attraktiven Frauen kommt. 
Das dabei präsentierte Weltbild 
hat mehr mit billiger Pornographie 
als mit dem echten Leben zu tun. 
Zum Release im Jahr 2018 weiger- 
te sich der Konsolenhersteller, den 
Titel in das Portfolio der Playsta- 
tion 4 aufzunehmen, er ist nur für 
den PC erhältlich. Games auf Ein- 
zelbeispiele wie Super Seducer zu 
reduzieren, ist aber natürlich un- 
fair, das Medium hält nämlich weit- 
aus mehr bereit. 

Videospiele haben einen un- 
glaublich starken Einfluss und 
können uns durch ihre Interak- 
tivität auf eine komplett andere 
Art und Weise abholen, als es Fil- 
men und anderen Medien möglich 
ist. Nehmen wir nun die vielen ge- 
nannten Beispiele, ergibt sich fol- 
gendes Bild: Elemente wie gefühl- 
volle musikalische Klänge, eine 
ansprechende Inszenierung und 
realistische Beziehungsbilder zäh- 
len als bedeutende Faktoren, um 
die Liebe gut in einem Spiel ein- 
zufangen. Jedoch sollte man nicht 
die Interaktivität des Mediums au- 
Ben vor lassen. Ein Paradebeispiel 
für eine großartige Darstellung der 
Liebe ist das Indie-Spiel Florence 
aus dem Jahr 2018. Die großar- 
tige interaktive Graphic Novel ver- 


www.playvier.de 


bindet charmante Minispiele mit 
einer leidenschaftlichen Hand- 
lung um das Liebespaar Florence 
und Krish. Eines Tages lauscht 
Florence den wundervollen Klän- 
gen des Cello spielenden Straßen- 
musikers Krish. Daraufhin erleben 
wir das erste Date der beiden. Im 
Gespräch setzen wir beispielswei- 
se kleine Fragmente zusammen, 
die den Gesprächsverlauf verbild- 
lichen sollen. Zu Beginn sind das 
noch viele kleine Teilchen, mit der 
Zeit werden diese aber immer grö- 
Ber und leichter zu kombinieren. 
Das ist zwar minimalistisch, aber 
eine enorm spannende Idee, um 
mit simplen Gameplay-Elementen 
das Kennenlernen und Verlieben 
in einem Spiel umzusetzen. Flo- 
rences Charakter wird durch das 
Piano musikalisch unterstrichen, 
Krishs Naturell passenderweise 
mit dem Cello. Entfernen sich die 
beiden voneinander, so lauschen 
wir nur noch den einsamen und 
melancholischen Melodien des Pi- 
anos. Das in Melbourne ansässige 
Studio Mountains erzählt eine bit- 
tersüße Kurzgeschichte, die liebe- 
voll inszeniert ist und die Möglich- 
keiten des Mediums eindrucksvoll 
nutzt. Hier werden Liebe, Leiden- 
schaft und Herzschmerz großartig 
eingefangen. MACI NAEEM CHEEMA 


Jeder Konsolenhersteller hat 
seine ganz eigenen Ikonen im 
Romantikbereich. Playstation? 
Nate und Elena. Nintendo? 
Simpel, Mario und Peach. Und 
die Xbox?! Cortana und der 
Master Chief. 


aus 
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Echte 3D-Grafik, ungeahnte spielerische Freiheiten und ein glaubhaft simulierter Riesen-Dun- 
geon: Ultima Underworld sorgte 1992 für einen Urknall in der Spielewelt, der bis heute nachhallt. 


REPORT | Wie spielt sich der Klas- 
siker 28 Jahre später? Unser Autor 
Benedikt hat sich zum allerersten 
Mal in die Stygian Abyss gewagt — 
und wollte nach anfänglichen Start- 
schwierigkeiten gar nicht mehr mit 
dem Erforschen aufhören. 

Es ist schon faszinierend mit 
diesen alten Spieleklassikern! Denn 
fast immer, wenn ich für diese Ar- 
tikelreihe einen Meilenstein der 
Computerspielgeschichte zum al- 
lerersten Mal spiele, stelle ich bei 


mir ein ähnliches Verhaltensmuster 
fest: Zuerst schrecken mich die teils 
hoffnungslos veraltete Präsentation 
und etwaige Bedienungsmacken ab 
und ich muss mich erst einmal ge- 
hörig zusammenreißen, um nicht 
nach zehn Minuten entnervt auf- 
zugeben. Doch je mehr ich mich in 
den jeweiligen Titel einarbeite, de- 
sto mehr bin ich von ihm fasziniert. 

War dies in der Vergangenheit 
schon bei Rollenspielklassikern wie 
Pool of Radiance, Final Fantasy 6, 


Zu Spielbeginn wählen wir aus acht verschiedenen Klassen: AIS? hend 
alte Nahkampf-Fans entscheiden wir uns natürlich für den Krieger wg 


und Lands of Lore der Fall, hat es 
mich diesmal ganz besonders er- 
wischt: Und zwar mit Ultima Un- 
derworld aus dem Jahr 1992, ein 
Spiel mit revolutionärer 3D-Gra- 
fik, das schon eineinhalb Jahre 
vor Doom zeigte, wie die Zukunft 
des Mediums auszusehen hat. 
Die spannende Entstehungsge- 
schichte von Ultima Underworld, 
das erst nachträglich Teil des Ul- 
tima-Kanons wurde, spare ich mir 
aus Platzgründen. Stattdessen ver- 


Defense 
Gard 
Acrobat 


weise ich auf die entsprechende 
Folge des Podcasts Stay Forever (ht- 
tps://www.stayforever.de/2019/03/ 
ultima-underworld-folge-86/). Darin 
erfahrt ihr allerlei Wissenswertes zu 
den Hintergründen des Spiels, das 
aus der Feder des US-Studios Blue 
Sky Productions (1992 in Looking 
Glass umbenannt) stammt und an 
dem illustre Entwicklerpersönlich- 
keiten wie Paul Neurath und Doug 
Church sowie Warren Spector als 
Producer mitgewirkt haben. 


Wir dürfen außerdem Geschlecht Links- oder Rechtshändigkeit, Porträt und 
Extra-Skills bestimmen. Letztere beeinflussen die Startwerte unseres Alter Egos. 


Die ersten Gegner wie diese Ratte sind noch recht einfach zu besiegen 
«auch abhängig davon, wie gut unsere bislang gefundene Ausrüstung ist. 


Spielhistorischer Exkurs 

Zur spielhistorischen Einordnung 
sind jedoch einige Vorabinformatio- 
nen wichtig, die verdeutlichen, wie 
unglaublich fortschrittlich Ultima 
Underworld seinerzeit war. Als das 
Spiel im März 1992 von Origin Sys- 
tems veröffentlicht wurde, war es 
einerseits stark von Dungeon Mas- 
ter aus dem Jahr 1987 inspiriert, 
übernahm dessen Echtzeitablauf 
und die Ego-Perspektive. Doch wo 
man sich in Dungeon Master und 
nachfolgenden Kerker-Abenteu- 
ern wie Eye of the Beholder (1990) 
stets blockweise vorwärtsbewegte 
und sich ausschließlich um 90 Grad 
drehen konnte, versetzte Ultima 
Underworld den Spieler erstmals in 
eine aufwendig texturierte 3D-Um- 
gebung, die er flüssig in alle Rich- 
tungen erkunden durfte. 

Und „erkunden“ war hier abso- 
lut wörtlich zu nehmen, denn die 
achtstöckigen Kerker und Gewöl- 
be des Stygian Abyss genannten 
Dungeons mit seinen Kurven, Ab- 
hängen, Flüssen und der abwechs- 
lungsreichen Bodenarchitektur 
erzeugten die glaubhafte Illusion ei- 
ner düsteren Festung. Zumal in dem 
riesigen Labyrinth nicht nur zahl- 


Treppen, Steigungen, Abh 


world der absolute Kracher und ein echtes Kaufargument für einen dicken 486er-PC ih» D 
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reiche Monster, sondern auch ver- 
schiedene Völker von Goblins und 
Zwergen über Menschen bis hin zu 
Echsenwesen hausten. Der Spieler 
konnte mit vielen NPCs in Gesprä- 
chen nach dem Multiple-Choice- 
Verfahren interagieren und durch 
seine Taten sogar Einfluss auf das 
Verhältnis der Gruppierungen un- 
tereinander nehmen. 

Selbst an kleine physikalische 
Spielereien hatten die Macher von 
Ultima Underworld gedacht, so- 
dass beispielsweise geworfene Ge- 
genstände von der Wand zurück- 
prallten, runde Objekte einen Hang 
hinunterkullerten oder verschlos- 
sene Türen per Waffengewalt oder 
mit den Fäusten eingeschlagen 
werden konnten. 

Die Bewegungsfreiheit war für 
ein Rollenspiel der frühen 1990er- 
Jahre bahnbrechend: In Ultima 
Underworld konnte sich der Spie- 
ler erstmals horizontal analog um- 
sehen und in drei Stufen nach 
oben und unten schauen, er konn- 
te rennen, schwimmen, springen 
oder gar schweben. Zudem war 
man in seinen Entscheidungen und 
seinem Weg nie eingeschränkt; 
der gewaltige Dungeon steckte 


: Anno 1992 war die neuartige 3D-Grafik von Ultima Under- 
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Menschen, Goblins, Zwerge und mehr: Die auf acht Stockwerke - e 
unterteilte Stygian Abyss wird von zahlreichen NPCs bevöl 
„mit denen wir plaudern und teilweise auch handeln kö 


Fäert ein solches Banner eine Türe oder ein Gatter, erwarten.‘ 
euch dahinter in der Regel freundlich gesinnte NPCs. 


voller spielerischer Möglichkeiten 
und Geheimnisse. Blue Sky Pro- 
ductions ließ altbekannte Genre- 
Grenzen in bislang nicht gekannter 
Form verschwimmen — Ultima Un- 
derworld war zugleich RPG, Ac- 
tionspiel und Adventure. 

All das war derart imposant 
und wegweisend, dass zahlreiche 
nachfolgende Spiele von Ultima 
Underworld (und auch dessen 
Nachfolger Ultima Underworld 2: 
Labyrinth of Worlds von 1993) in- 
spiriert wurden. Allen voran natür- 
lich die Werke von Looking Glass 
selbst, System Shock (1994) und 
Thief: The Dark Project (1998; 


bei uns Dark Project: Der Meister- 
dieb). Doch auch Bethesdas The- 
Elder-Scrolls-Reihe (ab 1994), 
Warren Spectors für lon Storm ent- 
wickeltes Deus Ex (2000) oder der 
Action-Rollenspiel-Geheimtipp Arx 
Fatalis der Arkane Studios (2002) 
hätten ohne Ultima Underworld 
vermutlich ganz anders ausgese- 
hen oder wären womöglich nie ent- 
wickelt worden. Und selbst John 
Carmack, einer der federführen- 
den Entwickler des 3D-Shooter-Pi- 
oniers Doom (1993), hat einst zu- 
gegeben, dass das Rollenspiel für 
seine Arbeit ein riesiger Ansporn 
gewesen sei. Kurzum: Ultima Un- 


ausführen, wobei wir härter zuschlagen, je länger wir ausholen. Die Anzeige 
am linken Bildschirmrand informiert uns, wie effektiv der Angriff wird. 
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€ Justice. 
Flamebeard himself. 
anythin’ else, then? 


$ No, I do пої, 
icez, I hear it was 
hey 


are I canna tell ye 


“Twas forged by the great 
Would there be 


Broken into two 
but where 


h va 
Would ye like to trade items? 


CO но I do not like this deal. 
Мо, I do not like (bus deal, 
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BIT maks thes EE = 
Der Schmied Shak verkauft nicht nur nette Items, sonst repariert 
gegen einen kleinen Obolus auch Ausrüstungsgegenstände. 


derworld hat sich seinen Ehren- 
platz in der Games-Geschichte 
mehr als redlich verdient. 


In der Retro-Realität gelandet 
Doch genug von der glorreichen 
Vergangenheit, stürzen wir uns in 
die gnadenlose Retro-Realität! Wie 
ist es, Ultima Underworld heute zu 
spielen? Dank GOG.com und Steam 
haben Interessenten zumindest kei- 
ne Probleme, sich das Spiel in der 
englischen Originalversion zuzule- 
gen. Ultima Underworld wurde üb- 
rigens nie ins Deutsche übersetzt. 
Ich entscheide mich für die 
GOG-Version, die es im Paket mit 


EINGANG TUYERE 


dem zweiten Teil für aktuell knapp 
sechs Euro gibt (Stand: 29. April 
2020). Fein: Sämtliche Goodies, 
die dem Spiel seinerzeit in phy- 
sischer Form beilagen, sind hier als 
PDF-Dateien enthalten. Neben dem 
31-seitigen Handbuch und der Re- 
ferenzkarte mit den Steuerungsba- 
sics kann vor allem das Clue Book 
mit detaillierten Karten aller acht 
Stockwerke äußerst hilfreich sein. 
Bevor ich das Spiel das erste 
Mal starte, folge ich den Experten- 
ratschlägen im GOG-Forum und 
installiere die Emulation für den 
Roland MT-32 — ein Midi-Synthe- 
sizer-Modul, das damals deutlich 


Zwei 2 


KRAH ABGELEGT 


таит: Sie zeichnet akribisch alles mit, Was ihr bereits erforscht 
‚habt. Zudem dürft ihr jederzeit eigene Notizen machen: 
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ou seg а dirt deer, 


You See а mellow Mountamman named Shak. 


‚In der zweiten Ebene treffen wir in den Minen auf den Zwergenschmied Shak: 


schönere und herrlich orchestrale 
Musik erzeugte als die weit verbrei- 
teten Adlib- und Soundblaster-Kar- 
ten. Dann geht’s endlich los, das at- 
mosphärische Intro startet. Ja, die 
Musik klingt wirklich klasse! Und 
auch die Sprachausgabe kann sich 
immer noch hören lassen. 

Die Story ist indes etwas dif- 
fus. Mit dem ganzen Gerede um 
den Avatar — den Protagonisten 
der Ultima-Spiele — kann nicht viel 
anfangen. Ich gestehe: Abgesehen 
vom ersten Teil, den ich irgend- 
wann mal ein bisschen auf dem 
C64 gespielt habe, ist die Ultima- 
Reihe größtenteils an mir vorbei- 
gegangen. Ja, Schande über mich. 
Aber hey, wozu gibt es diese Arti- 
kelreihe? Doch ich schweife ab. 

Letztlich geht es in Ultima Un- 
derworld darum, dass sich der 
Spieler in der Rolle eben jenen Ava- 
tars auf Geheiß eines Zauberers 
auf den Weg macht, Britannia vor 
großem Übel zu bewahren — und 
dann Zeuge wird, wie die Tochter 
eines Barons entführt wird. Dum- 
merweise bezichtigt man den Ava- 
tar des Verbrechens und verbannt 
ihn in die Stygian Abyss, wo sich 
die holde Maid befinden soll. Nun 
denn, dann mal los. 
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Zuerst steht die Charakterer- 
stellung an: Ich darf aus acht Be- 
rufen wie Krieger, Magier, Barde, 
Druide oder Paladin wählen. Ich 
schnetzle in Ego-Rollenspielen am 
liebsten mit dem Schwert drauflos, 
also schnappe ich mir den Krieger. 
Dann noch das passende Porträt, 
ein paar Extra-Skills und den Stan- 
dard-Schwierigkeitsgrad ausge- 
wählt, und ich finde mich endlich in 
der Stygian Abyss wieder. 

Toll: Ich besitze keinerlei Ausrü- 
stung. Obendrein ist es stockdun- 
kel. Dass der sichtbare Bildaus- 
schnitt bestenfalls einen Drittel der 
Anzeige einnimmt und alles furcht- 
bar pixelig aussieht, trägt ebenfalls 
nicht zu meiner Erbauung bei. Die 
Steuerung ist, gelinde gesagt, ge- 
wöhnungsbedürftig: Man kann ent- 
weder komplett per Maus spielen 
(funktioniert für mich allerdings gar 
nicht) oder mit einer Kombination 
aus Tastatur und Maus, wobei es 
keine echte WASD-Tastenbelegung 
gibt, sondern eine etwas eigenwil- 
lige „WAXD“-Variante. Möchte ich 
nach oben oder unten schauen, 
muss ich dies mit den Tasten 1 bis 
3 bewerkstelligen. Per linker Maus- 
taste oder mit den Funktionstasten 
aktiviere ich bestimmte Befehle, 


A 
А Immer wieder gilt es, knifflige Sprungpassagen zu meistern. Doch nur, wenn wir Dem 
schickt auf die andere Seite hüpfen, erreichen wir den Schalter, дег eine verschlossene 
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von „Sprechen“ und „Nehmen 
über „Anschauen“ und „Kämpfen 
bis hin zu „Benutzen“. Uff. Das 
fühlt sich alles ziemlich umständ- 
lich an. Immerhin stolpere ich di- 
rekt über einen Beutel, in dem sich 
ein abgenutzter Dolch, Brot, Fisch 
und ein Apfel sowie eine Karte be- 
finden. Ah, alles klar, mein Charak- 
ter muss zwischendurch also auch 
Nahrung zu sich nehmen. 

Wie zu Beginn dieses Artikels 
schon angedeutet, ist auch der Ein- 
stieg in diesen Klassiker erst einmal 
ein hartes Stück Arbeit. Es existiert 
zwar eine Portierung von Ultima 
Underworld auf Basis der Unity- 
Engine, die eine verbesserte Steue- 
rung nebst WASD-Schema und et- 
was hübschere Grafik bietet. Doch 
leider will diese nicht reibungslos 
mit meiner GOG-Fassung zusam- 
menarbeiten — mein Mauszeiger 
friert ständig ein. Ich gebe entnervt 
auf und beiße in den sauren Apfel: 
Party like it’s 1992! Also wieder zu- 
rück zur Classic-Version des Spiels. 
Ich stolpere unbeholfen los und 
laufe den ersten langen Gang hi- 
nunter. Und muss nun erst ein- 
mal den Grafik-Schock verdauen: 
Sicher, damals war das hier be- 
stimmt ganz großes Kino. Doch 
nach heutigen Maßstäben sieht 
Ultima Underworld eben so aus, 
wie man sich ein fast 30 Jahre 
altes Spiel vorstellt: Extrem grob- 
körnig, detailarm und mit seinen 
abgerundeten Ecken auch teils un- 
freiwillig komisch. 

Doch ich lasse mich nicht ent- 
mutigen und laufe tapfer weiter. Da, 
eine Kette mit einem Griff und da- 
neben eine Tür. Logisch, da ziehe 
ich doch mal dran. Siehe da, die Tür 
öffnet sich. Weiter geht’s. Kurz da- 
rauf finde ich ein paar Kerzen, die 
die Umgebung erleuchten. Sieht 
gar nicht mal so schlecht aus. Auch 
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Was drücke ich nur zuerst? Gelegentlich müssen 
wir Schalterrätsel und kleinere Puzzles absolvieren. 
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оч can’t ao to zlieep here! 


Тһе door 15 locked. 


Fehlt uns für eine verschlossene Tür der passende Schlüssel, können wir es auch stets mit 
Gewalt versuchen. In diesem Fall war der gut platzierte Faustschlag von Erfolg gekrönt. 


die im Hintergrund dramatisch auf- 
spielende Midi-Musik passt hervor- 
ragend zum Dungeon-Setting. 


Es wird besser 

Eine Stunde später: So langsam bin 
ich im Spiel angekommen. Wie mir 
die auch heute noch hervorragende 
Automap anzeigt, habe ich bereits 
ein ordentliches Stück des ersten 
Stockwerks erforscht, in simplen 
Echtzeitkämpfen die ersten Gegner 
in Form von Ratten, Spinnen und 
Würmern bekämpft, den ersten Le- 
velaufstieg erreicht und auch gleich 
ein paar freundliche NPCs kennen- 
gelernt. Mit denen kann ich nicht 
nur munter tratschen, sondern auch 
Tauschhandel betreiben, um besse- 
re Gegenstände einzuheimsen. 

Ein Outcast namens Bragit be- 
richtet mir von den Gruppierungen 
der ersten Ebenen und erklärt mir 
ihr Verhältnis zueinander: Im er- 
sten Level der Stygian Abyss leben 
neben den Menschen auch grüne 


und graue Goblins, die allerdings 
untereinander verfeindet sind. Wei- 
ter unten im Dungeon sollen dann 
die Zwerge anzutreffen sein, und 
je tiefer es runter geht, desto ge- 
fährlicher wird es. Das Spannende 
dabei: Die Kolonien in der Unter- 
welt hat einst ein gewisser Sir Ca- 
birus gegründet; er wollte eine Art 
friedliche Multikulti-Gesellschaft 
etablieren. Doch das ambitionierte 
Projekt scheiterte und führte letzt- 
lich zu Tod und Zerstörung. 

Ich spiele weiter, komme im- 
mer besser in Ultima Underworld 
rein. Die Steuerung ist nun verin- 
nerlicht. Ich bin überrascht, dass 
sie eigentlich doch ganz gut von 
der Hand geht, sofern ich mein au- 
tomatisiertes „WASD-Gedächtnis“ 
bewusst ausschalte. Meine Aus- 
rüstung wird auch immer ansehn- 
licher, allerdings füllt sich mein 
Inventar bedrohlich schnell. Da 
kommt mir die zündende Idee: Ich 
suche mir einfach einen Raum, in 
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dem ich aktuell nicht benötigten 
Kram zwischenlagere. Da ich auf 
der Automap mit einer virtuellen 
Tintenfeder Notizen anlegen kann, 
verzeichne ich den Ort einfach ent- 
sprechend, um ihn jederzeit ohne 
Probleme wiederzufinden 

Nach und nach tauche ich im- 
mer tiefer ins Spiel ein. Ich bin er- 
staunt, wie viele Freiheiten es mir 
lässt. Um die Karte der ersten Ebe- 
ne komplett aufzudecken, muss 
ich mich auch ins Wasser wagen 
und durch einen reißenden Fluss 
schwimmen. Und der eine oder an- 
dere gut getimte Sprung will eben- 
falls absolviert werden, um entle- 
gene Plattformen zu erreichen. Ich 
stoße schließlich auf eine Treppe, 
die mich in die zweite Ebene führt. 
Ich laufe kurz runter, beschließe 
aber, kehrtzumachen und erst ein- 
mal das erste Stockwerk komplett 
zu erforschen. Der Sammler in mir 
ist nun offenbar getriggert — ich 
will, dass die Automap absolut kei- 


„In der dritten Ebene treffen wir unter anderem auf diese stattlichen Echsenwesen.” „, 
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Beim Rasten regeneriert 
ihr Hitpoints und Mana. 
Im Traum erscheint dem 
Avatar immer wieder der 
verstorbene Zauberer 
Garamon, der einst mit 
seinem Bruder Tyball in 
der Stygian Abyss lebte. 


“... stop him, but 1 can help thee with the 


“Haben wir das passende Werkzeug gefunden, können 
swir damit im Weg stehende Felsen zerstören. 


ne Lücke mehr zeigt! Mit Hilfe der 
Clue-Book-Map ist dies auch kein 
großes Problem. 

Allerdings bin ich mir ziemlich 
sicher, dass ich die zerstörbare Ge- 
heimwand, die zum ersten Schrein 
im Spiel führt, ohne Spickerei nicht 
gefunden hätte... Am Schrein kann 
ich dann durch die Texteingabe 
eines sogenannten Mantras — das 


г Ohne entsprechende Lichtquelle sieht man deutlich weniger von der Umgebung. Gut, | 
dass wir eine gefüllte Ollampe am Start haben. Alternativ tut es auch der Lichtzauber. 
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man zuvor aber erst einmal finden 
muss — meine Charakter-Skills stei- 
gern und so beispielsweise meine 
Angriffskraft, meine Akrobatik oder 
meinen Umgang mit einer bestimm- 
ten Waffengattung verbessern. 

Die an Dungeon Master erin- 
nernde Magiekomponente des 
Spiels lässt mich hingegen kalt: 
Ich habe zwar schon ein Runen- 
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säckchen nebst einigen Tafeln 
gefunden, die ich zu Zaubersprü- 
chen aneinanderreihen darf. Da 
mein Mana aber ohnehin nicht 
ausreicht und ich das Mana-Stei- 
gerungs-Mantra noch nicht ken- 
ne, pfeife ich da erst einmal drauf. 
Wie eine kurze Recherche ergibt, 
bietet Ultima Underwold magie- 
willigen Spielern aber jede Menge: 
Durch individuelle Anordnung der 
Runen ergeben sich über 50 Zau- 
bersprüche, vom brutzelnden Feu- 
erball über Paralysezauber bis hin 
zur Fähigkeit, über Wasser zu lau- 
fen. Aha. Ich spiele weiter ... 


Mein Forscherdrang ist geweckt 
Was ich anfangs für nahezu unmög- 
lich gehalten habe, ist nun einge- 
troffen: Nach gut sechs Spielstun- 
den hat mich Ultima Underworld 
endgültig gepackt. Ich bin nun im 
zweiten Stockwerk unterwegs, und 
der Schwierigkeitsgrad zieht lang- 
sam aber merklich an. 


| Typische Fantasy-Feinde wie Skelette 
dürfen in dem Dungeon-Epos nicht fehlen. 


Die Steinzeit-Optik? Geschenkt. 
Im Gegenteil, ich habe mich längst 
an die architektonisch abwechs- 
lungsreiche Stygian Abyss gewöhnt. 
Dafür genieße ich die absolute Frei- 
heit, decke neugierig jeden Win- 
kel auf und habe auch keine Angst 
mehr vor den nun gerne mal in 
Gruppen angreifenden neuen Geg- 
nern wie Skeletten oder bizarren 
Zombiewesen ohne Kopf, die ganz 
schön was einstecken. Als ich mal 
wieder eine dieser Kreaturen nie- 
derstrecke, muss ich spontan ki- 
chern, weil ich gerade erst den 
20138er-Horrorfilm Hereditary: Das 
Vermächtnis geschaut habe. In die- 
sem spielt, ähm, „Kopflosigkeit“ 
durchaus eine Rolle. 

Zudem habe ich das Quartier 
der Zwerge gefunden und die er- 
sten Quests angenommen. Der 
Zwergenkönig Goldthirst schickt 
mich in die Minen, wo ich einen Ga- 
zer töten soll — ein schwebendes 
Auge, das als brandgefährlich gilt. 
Doch der Weg zum Monster ist 
durch Felsen versperrt. Was tun? 
Ich finde eine Spitzhacke, mit der 
ich die Felsbrocken aus dem Weg 
hauen kann. Dann geht’s der Krea- 
tur an den Kragen - ich strecke sie 
ohne große Probleme nieder. Gold- 
thirst ist begeistert! Ich schleime 
mich bei ihm mit einem Geschenk 
in Form einer Krone, die ich zu- 
vor im Thronsaal gefunden habe, 
weiter ein. Daraufhin verrät er mir 
doch tatsächlich das Passwort zu 
seiner Schatzkammer. Ich teile 
dieses dem Wächter an der Kam- 
mertür mit und erhalte Zutritt. Ich 
freue mich schon und möchte ein 
paar Rubinen plündern, als mich 
plötzlich ein Golem-artiges Mon- 
ster angreift und ziemlich schnell 
aus den Latschen haut. Game 
Over! Zum Glück habe ich kurz zu- 
vor meinen Spielstand gesichert — 
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Multiple-Choice-System. Je nachdem, wie ihr euch im Gespräch 


Die Dialoge mit den zahlreichen NPCs basieren auf einem — 
ee a 


„verhaltet, reagieren die Dungeon-Bewohner anders auf euch. 


übrigens etwas, das man in Ultima 
Underworld oft tun sollte. 

Meine Erkundungs- und Experi- 
mentierlust wird jetzt immer größer. 
Ich einem Raum finde ich eine Flö- 
te, auf der ich mit den Tasten 0 bis 9 
spielen Töne kann. Wofür das Gan- 
ze gut sein soll, erschließt sich mir 
allerdings (noch) nicht. Dafür ist die 
Angel, die ich unterwegs einsamm- 
le, äußerst praktisch, um einem 
möglichen Hungertod zuvorzukom- 
men: Ich kann nun an Gewässern 
jederzeit einen saftigen Fisch fan- 
gen, der auch roh gut schmeckt. 

Weiterhin stelle ich auf meinen 
Streifzügen fest, dass die Stygian 
Abyss voller Geheimnisse steckt. 
Schwimme ich in Ebene zwei bei- 
spielsweise am Ende eines Kanals 
durch eine Röhre, lande ich direkt 
in Level drei. Blöd nur, dass ich auf 
diesem Weg jedoch nicht mehr zu- 
rückkomme und die Echsenwe- 
sen im dritten Stockwerk noch zu 
stark für mich sind. Schnell lade ich 
den zuvor angelegten Spielstand. 
Manchmal ist es in Ultima Under- 
word eben ratsam, wieder einen 
Schritt zurückzugehen. 

Cool auch: Um in einer weite- 
ren Quest die Blaupausen eines 
sichtlich verwirrten Zwergs namens 


Ironwit zu finden, muss ich zuvor ei- 
nen Trank ergattern, der mich für 
einige Zeit durch die Luft schwe- 
ben lässt. Des Weiteren mache ich 
die Bekanntschaft mit dem Zwer- 
genschmied Shak, bei dem ich in 
Mitleidenschaft gezogene Ausrüs- 
tungsteile reparieren kann. Im Falle 
meiner wohl schon ziemlich rampo- 
nierten Lederkappe dauert das ge- 
schlagene 14 Minuten in Echtzeit, 
dafür verlangt der Gute aber auch 
nur ein Goldstück für seine Dienste. 
Zum „Dank“ mopse ich aus seinem 
Raum ein ziemlich brauchbares 
Kurzschwert, was er zum Glück 
nicht bemerkt... 


Mein Fazit: Faszinierende Freiheit 
im Stygischen Abgrund 

Wer hätte das gedacht? Nach den 
anfänglichen Startschwierigkeiten 
hat mich Ultima Underworld doch 
noch voll in seinen Bann gezogen. 
Je länger ich es gespielt habe, des- 
to mehr lernte ich die Freiheiten zu 
schätzen, die mir das Spiel lässt. 
Mir macht es riesigen Spaß, auf 
freie Faust jeden Winkel der Karte 
aufzudecken. Mal eben eine Run- 
de im Fluss schwimmen gehen 
und geheime Routen entdecken? 
Kühne Sprünge über Abgründe 


Aufgrund der damaligen technischen 4% appears 
gine wurden Ecken kurzerhand abgerundet. ШЕЕ 
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Dazu tippt man bestimmte Mantras ein, die man in den Levels allerdings erst einmal | 
finden muss. Alternativ spickt man im Clue Book, das der GOG-Version beiliegt h 


wagen? Oder sich per zuvor aus 
Holz und Öl zusammengebastel- 
ter Fackel und einem Maiskolben 
eine Runde Popcorn rösten? All 
das ist hier möglich — und für ein 
fast 30 Jahre altes Spiel höchst be- 
merkenswert. Überhaupt finde ich 
diese riesige Unterwelt mit ihren 
verschiedenen Gruppierungen äu- 
Berst faszinierend. 

Klar ist aber, dass man sich auf 
Ultima Underworld voll und ganz 
einlassen muss, um damit Spaß zu 
haben. Über die Uralt-Grafik muss 
man hinwegsehen können, und bis 
man die anfangs etwas störrisch wir- 
kende Steuerung sowie das Spielsy- 


Uber den Autor 


Benedikt Plass-Fleßenkämper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 
20 Jahren als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagen- 
tur. Als vielbeschäftigter Mensch hat Benedikt neben seinem Be- 
ruf noch weitere Leidenschaften: Er ist nicht nur mehrfacher Va- 
ter, sondern auch begeisterter Langstreckenläufer und trainiert 
eine Jugendfußballmannschaft. Zudem war er Sänger, Gitarrist 
und Songwriter einer Indiepop-Band. Aufgrund seiner Zeitknapp- 
heit sind ihm leider so einige Spieleperlen durch die Lappen gegan- 
gen. Doch das wilde Bandleben ist vorbei, die Kinder sind aus dem 
Gröbsten raus, der nächste Marathon kann warten — und Benedikt 
hat nun endlich wieder mehr Zeit zum Spielen! In seiner Artikelrei- 
he „Mein erstes Mal“ fühlt er unsterblichen Klassikern, großen Hits 
und angeblichen Meilensteinen auf den Zahn: Wie spielt sich der 
vermeintliche Kracher Jahre später für jemanden, der ihn damals 
verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? 


stem mit seinen Eigenheiten intus 
hat, braucht man Geduld und Aus- 
dauer. Es ist eben ein sehr altes 
Spiel. Wer den historischen Kontext 
beim Streifzug durch die Stygian 
Abyss immer im Hinterkopf behält, 
der tut sich aber leicht, auch heute 
noch Respekt vor der Leistung der 
Entwickler zu haben. Schade, dass 
ich 1992 beim Release nicht mit von 
der Partie war. Ich kann jetzt jeden- 
falls absolut nachvollziehen, warum 
Ultima Underworld damals so groß 
war und von Spielern wie Fachpres- 
se als Sensation gefeiert wurde. 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Die Story ist in NfS: Underground Tehet nebensächlich. Die Präsentation über 
Comicpanels ist zwar Geschmacksache, aber dennoch ein nettes Beiwerk.. i 


RENNSPIEL | Mit Need for Speed 
schuf EA eine Videospielreihe, die 
sowohl Höhenflüge als auch Tie- 
fenrausche durchmachte. Fast je- 
der Spieler hat wohl mal einen Teil 
der Rennspielserie in den Fingern 
gehabt und verbindet seine ganz 
eigenen Erinnerungen und Erfah- 
rungen mit den Racern. Da über- 
rascht es nicht, dass die Meinun- 
gen zum Thema „das beste Need 
for Speed“ teilweise weit auseinan- 
derdriften. Den ersten Teil der Rei- 


he entwickelte EA Canada im Jahre 
1994 zusammen mit dem US-ame- 
rikanischen Automagazin „Road & 
Track“. Deren Redaktion versorgte 
EA damals mit den Daten echter 
Autos zu deren virtuellen Kopien 
und legte damit den Grundstein für 
die neue Rennspielreihe, die sich 
im ersten Teil noch wie eine Simu- 
lation spielte. Ab dem zweiten Titel 
entschied EA sich, mehr auf Arcar- 
de-Gameplay zu setzen, weswegen 
Need for Speed heute wohl kaum 


Alle Wagen 


Tuning-Wagenauswahl 


CSS 


Ins Spiel schafften es hauptsächlich die Wagen asiatischer Hersteller. Neben "~ 
wenigen europäischen Autos müssen sich die Japaner aber nicht verstecken. 
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als realistische Rennsimulation be- 
kannt ist. Die naheliegenderen As- 
soziationen mit der Erfolgsreihe 
sind illegale Autorennen, Verfol- 
gungsjagden und Autotuning. Das 
war zum einen aber nicht immer so 
und variiert zum anderen auch von 
Titel zu Titel. Erst Need for Speed: 
Underground von 2003 führte als 
siebter Teil der Reihe ausgiebiges 
Tuning ein (das bis dato dem Ab- 
leger NfS: Porsche vorbehalten 
blieb), verzichtete dafür aber gänz- 


bh Zei 


lich auf Polizeieinsätze. Mit Under- 
ground wollte EA auf der Erfolgs- 
welle von The Fast and the Furious 
mitschwimmen und entlieh sich 
dort viele spielerische Ideen. Das 
Auto-Line-up besteht daher über- 
wiegend aus asiatischen Rennflit- 
zern, Drift und Drag Races gesellen 
sich zu den üblichen Rennmodi, 
hübsche, leicht bekleidete Damen 
stehen an den Startlinien und ein 
fetziger Soundtrack sorgt für Dau- 
erbeschallung. Zusammen ergibt 
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Das erste Auto, mit dem ihr durch die Stadt düst, et ein aufgemotzter Nissan 181 
350Z. Leider müsst ihr den Leihwagen nach kurzer Zeit schon wieder abgeben. 
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Das erste Mal beim Autohändler ist eure Auswahl auf ein schwaches 
Angebot begrenzt. Die Power reicht aber trotzdem für die ersten Rennen. *== 


das eine herrliche illegale Renn- 
szene. Als weithin beliebtestes 
Need for Speed gilt Underground 
aber trotzdem nicht. Erst Under- 
ground 2 gewann im Jahre 2004 
die Mehrheit der Spielerherzen für 
sich und gilt bis heute gemeinhin 
als der Höhepunkt der gesamten 
Serie. Aber ist er denn tatsächlich 
nach wie vor die Arcade-Offenba- 
rung, als die sie viele Fans abge- 
speichert haben? 


Worum es geht 

Wie in allen anderen Autorenn- 
spielen auch fahrt ihr in Need for 
Speed: Underground 2 Rennen, 
mit der Vorgabe, möglichst als 
Erster über die Ziellinie zu bret- 
tern. Die über Comicpanels erzähl- 
te Handlung spielt sechs Monate 
nach jener des ersten Teils, in wel- 
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cher der Protagonist zuletzt von ei- 
nem Hummer H2 gerammt wurde 
(einer echt fetten Karre). Diese Art 
der Präsentation ist definitiv Ge- 
schmacksache, auch nach 16 Jah- 
ren überrascht auf jeden Fall die 
gute Vertonung des spaßigen Ra- 
cers. In einer neuen, abermals fik- 
tiven Stadt namens Bayview trefft 
ihr nun auf Caleb Reece, den Fah- 
rer des besagten Unglücksbrin- 
gers. Der will die lokale Rennsze- 
ne in seine Gewalt bringen, indem 
er Sponsorenverträge manipu- 
liert. Im Laufe des Spiels tretet ihr 
gegen mehrere Mitglieder seiner 
Gang „The Wraiths“ an, unter an- 
derem gegen Nikki Morris, die 
nach mehrmaliger Niederlage ge- 
gen euch auf eure Seite wechselt. 
Am Ende dürft ihr euch sogar mit 
Caleb Reese persönlich messen, 


= алу tegt Im 
| Die Geschichte von Underground 2 schließt direkt an die Напа е © © ... 
| seines Vorgängers Need for Speed: Underground an. Rückblick inklusive. 
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Die offene Stadt Bayview wirkte zu Release des Spiels 2004 riesig. Heute 
kann sie wohl kaum mit der Größe gängiger Open Worlds mithalten.zpsskmeren 


um ein für alle Mal klar zu stellen, 
wer der beste Fahrer ist. Zu An- 
fang des Spiels weiß man davon 
aber noch nichts, sondern wird zu- 
nächst von einer offenen Spielwelt 
begrüßt. Erstmals startet ihr nicht 
von eurer Garage aus irgendwelche 
Rennen, sondern bewegt euch frei 
in der Stadt Bayview. Gemütliche 
Spaziergänge wie in GTA könnet ihr 
nicht machen, denn ihr sitzt dauer- 
haft am Lenkrad eures Wagens. Al- 
lerdings verfügt ihr zunächst nicht 
über eure eigene Karre, denn die 
ist im letzten Teil ja zu Schrott ge- 
fahren worden und offensichtlich 
hat der Protagonist sich bis zu Be- 
ginn des Spiels noch keine neue 
besorgt. Zum Glück bekommt ihr 
zum Einstieg einen Wagen von der 
mysteriösen Rachel geliehen, einer 
Freundin Samanthas aus dem ers- 


ten Teil. Mit diesem Fahrzeug dürft 
ihr zum nächsten Autohändler dü- 
sen, wo ihr ein neues Gefährt er- 
werbt. Mit Rachels aufgemotzter 
Tuningkiste — einem giftgrünen 
Nissan 350Z — kann man übrigens 
optional drei Rennen fahren, bevor 
man sich für immer von dem Auto 
verabschiedet und sich einen ein- 
farbigen, ungetunten Wagen von 
der Stange kauft. 


It’s all about the money 

Zwischen Toyota, Nissan, Maz- 
da und vielen weiteren Herstel- 
lern wählt man aus mehreren Wa- 
gen aus. Die Auswahl zu Beginn ist 
auf ziemlich kümmerliche Gefährte 
beschränkt, diese tun aber für den 
Anfang ihren Dienst. Da ohne Geld 
eh nichts geschraubt werden kann, 
muss man in der offenen Stadt das 
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Ein Schadensmodell gibt es nicht. Rammt ihr ein Auto, seid ihr aber trotzdem 
ganz schön ausgebremst oder erleidet wie im Drag-Rennen einen Totalschaden. 


nächstbeste Rennen starten und 
kann spätestens nach ein paar An- 
läufen den ersten Sieg einsacken. 
Eure Fahrkünste sind für den Er- 
folg leider nicht immer entschei- 
dend. Die Rennen werden mitten 
in der Stadt und dem entsprechen- 
den Stadtverkehr ausgetragen. Da 
manche Wege nicht vorher einseh- 
bar sind, gehören gelegentliche 
Verkehrsunfälle fest zur Spieler- 
fahrung. Das fehlende Schadens- 
modell gereicht einem hier zum 
Vorteil, sonst wäre der Lack wohl 
dauerhaft zerkratzt. Schafft man 
ein Rennen nicht beim ersten An- 
lauf, ist das kein Problem. Man 
kann alle Rennen so oft neustar- 
ten, wie man will — ohne Konse- 
quenzen behält man so problemlos 
die 100-prozentige Siegesquote 
und streicht immer die maxima- 


le Gewinnsumme ein. Das schwer 
verdiente Geld fließt in diverse 
Moto-Updates, die angesichts der 
stärker werdender Konkurrenz und 
der Anforderungen der verschiede- 
ne Wettkampftypen dringend not- 
wendig sind. In Drift-Rennen slidet 
man um den Sieg, Street X (Street 
Cross) verlangt dem Spieler sehr 
enge Kurvenfahrten ab und in Ge- 
ländewagenrennen rollen SUVs 
zwar nicht sonderlich wendig, 
aber doch schnell durch die Stra- 
Ben von Bayview. Auch Rundkur- 
se, Sprints und Turniere gesellen 
sich zum Rennrepertoire. Beson- 
ders herausfordernd sind Outruns. 
Während der freien Fahrt kann 
man getunte Fahrzeuge überholen 
und sie herausfordern. Der Vorder- 
mann gibt den Weg durch die Stadt 
an, hat aber erst gewonnen, wenn 


Rachel ist eine Freundin Samanthas aus dem ersten Teil und 
begleitet euch das gesamte Spiel als Mentorin und Managerin. 
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Bei Drag-Rennen geht es auf gerader Strecke nur ums Schalten und die Geschwin- х 


digkeit. Ohne Nitro-Einspritzung sieht man іп diesem Modus ganz schön alt aus. 


er seinen Gegner ganze 300 Meter 
hinter sich lässt. Im Gegensatz zu 
offiziellen Rennen kann man hier 
nicht neustarten, wenn man in ei- 
nen Baum kracht, was absolute 
Konzentration voraussetzt. 


Die richtige Atmosphäre 

Richtiges Fast-and-the-Furious- 
Feeling bekommen wir aber erst 
bei Drag-Rennen: Auf gerader und 
recht kurzer Strecke muss man im 
richtigen Moment schalten, um die 
Konkurrenz hinter sich zu lassen. 
So richtig wird das erst was, sobald 
man seine Nitro-Einspritzung be- 
nutzt, einen herrlichen Geschwin- 
digkeitsrausch, der das eine oder 
andere Mal den Sieg ausmacht. 
Als erstes Rennen eignet sich Drag 
aber nicht, denn das Nitro-System 
muss man wie alles andere auch 


zunächst für viel Geld einbauen 
lassen. Ein Auto komplett neu aus- 
zustatten ist insgesamt recht teu- 
er. Da kommen Sponsorenverträ- 
ge, bezahlte Auto-Fotoshootings 
und geheime hochdotierte Ren- 
nen sehr gelegen. Letztere wer- 
den nicht auf der Karte angezeigt. 
Stattdessen wird man während der 
freien Fahrt durch die Stadt kon- 
taktiert: Der Anrufer nennt uns ein 
Gebiet, in dem wir den Startpunkt 
des Rennens erst suchen müssen. 
Ähnlich dazu muss man auch Ka- 
гоѕѕегіе- und Tuningshops an- 
hand eingefärbter Straßenlichter 
erst finden, bevor sie auf der Kar- 
te markiert werden. Zum Glück 
gibt es jeden Ladentyp mehrmals, 
immer mit dem gleichen Sorti- 
ment. Die verfügbare Karte er- 
weitert sich im Laufe der Hand- 
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Nicht alles ist auf der Karte markiert. Versteckte Rennen müsst ihr erst suchen, - 
genauso wie Tuningshops, die durch bunte Straßenlaternen gekennzeichnet sind. 


lung so weit, dass man am Ende 
ein recht großes Gebiet befahren 
muss, was einige Zeit in Anspruch 
nehmen kann. Die abwechslungs- 
reichen Gebiete lassen aber im- 
mer mehr Lust als Frust aufkom- 
men. Schließlich hat Underground 
2 viele liebevolle Details in seiner 
Spielwelt verbaut. Befahren wir die 
Jackson Hights, gucken wir vom 
höher gelegenen Wohngebiet auf 
die wunderschöne, ausgeleuch- 
tete Stadt hinunter und am Him- 
mel fliegt ab und zu ein Flugzeug 
vorbei. In Coal Harbor sehen wir 
Fabriken und den Hafen und im 
Stadtinneren sind wir umringt von 
Hochhäusern oder Hotels. Der ein 
oder andere Ruckler wird an dieser 
Stelle geflissentlich ignoriert. 


Autos, Autos, Autos 

Wir verzichten an dieser Stelle 
auf einen detaillierten Überblick 
über alle fahrbaren Untersätze des 
Spiels. Die rund 30 Autos aus Un- 
derground 2 wirken aber lächer- 
lich gering, gerade im Vergleich 
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mit dem aktuellen Teil, Need for 
Speed: Heat. Der erschien 2019 
und brachte nahezu 130 detaille- 
getreue Nachbildungen von origi- 
nalen Sportwägen mit sich. Damals 
fiel und fällt die geringe Menge an 
Autos aber nicht ins Gewicht und 
schließlich kann man sich sowie- 
so einen Wagen nach eigenen Vor- 
stellungen erschaffen. Wie schon 
erwähnt, schafften es ab Under- 
ground zahlreiche Tuningoptionen 
in die Serie, deren Anzahl sich im 
zweiten Teil noch einmal verdop- 
pelte. Front, Heck, Kotflügel und, 
und, und ... wenn man etwas am 
Auto verändern will, tut man das. 
Auch eine ordentliche Lackierung 
und schicke Muster dürfen nicht 
fehlen. Ja, sogar Werbeaufkleber 
kann man sich an die Tür pappen. 


Das ist meins 

Je protziger der Schlitten dann 
aussieht, desto mehr Style-Punk- 
te vergibt das Spiel. Für jeden Sty- 
le-Stern, den ihr so erhaltet, sowie 
durch Siege bei bestimmten Ren- 


HANDLING. 


Mit dem richtigen Tuning wird nch die lahmste Klapperkiste zum=® 
Rennflitzer. Natürlich nur durch den Einsatz von einer Menge Kleingeld: sremsauen ) 
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Obwohl der Ausblick über Bayview atemberaubend schön ist, 
sind die verwaschenen Texturen heute grausig anzuschauen. 


nen, erwartet euch ein Termin bei 
einem Fotografen, der euer Auto 
auf DVD- und Magazincover bringt. 
Eine Hifi-Anlage im Kofferraum 
und eine Hydraulikaufhängung 
sorgen für den nötigen Feinschliff, 
um ordentlich protzen zu können. 
Weniger auffällig, aber nicht min- 
der wichtig, sind die Funktions-Up- 
grades. Nicht nur am Motor lässt 
sich schrauben, sondern auch 
Reifen, Fahrwerk und allerlei an- 
dere Systeme des Autos können 
aufgerüstet werden, um schnel- 
ler, höher, weiter zu kommen als 
die Kl-Konkurrenz. Um das Gan- 
ze abzurunden, kann man für jede 
Art von Rennen ein eigenes Fein- 
tuning vornehmen. Neben Justie- 
rung der Stabilisatoren, Dämpfung 
und Federung passt ihr die Motor- 
leistung bei verschiedenen Dreh- 
zahlen an und wägt ab zwischen 
Höchstgeschwindigkeit und Be- 
schleunigung. Ob das sinnvoll ist, 
was ihr da verstellt, testet ihr noch 
während des Tunings auf verschie- 
denen Teststrecken. Wer später ein 


anderes Auto fahren will, muss das 
mit Liebe angepasste Auto aber 
nicht aufgeben: Je weiter man in 
der Story kommt, desto mehr Ga- 
ragenstellplätze erhält man. Die 
Autos werden zudem von Sponso- 
ren bezahlt, sodass euer mühsam 
erspartes Geld ausschließlich ins 
Tuning fließen kann. 


Der Motor schnurrt 

Ab Need for Speed: Underground 
engagierte EA den Komponisten 
und Sounddesigner Charles Dee- 
nen für die Rennspiel-Serie. Nach- 
dem er bereits an The Fast and 
the Furious gearbeitet hatte, sorg- 
te er nun dafür, dass die Autos in 
Need for Speed nicht etwa mög- 
lichst realistisch, sondern beson- 
ders schnell und kraftvoll klan- 
gen. So nutzte man damals nicht 
nur originale Motorengeräusche 
für den passenden Sound, son- 
dern auch Tiergebrüll, das bear- 
beitet als neue Tonspur über das 
Motorengeheul gelegt wurde. Da- 
bei kamen Bären, Leoparden und 


Motorhauben 


ka 


Optische Bewertung. 


Je mehr optische Upgrades ihr kauft: desto mehr Style-Punkte erhaltet ihn 00 
Habt ihr genug, landet euer Auto auf dem Cover eines Magazins oder einer DVD. 7) 
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Schaufenster 


FULL SCREEN EDITION 


Wenn ein Fotograf euch ruft, dann habt ihr oft nur eine gewisse Zeit, um durch 
die Stadt zum Treffpunkt zu rasen. Dafür werdet ihr entsprechend belohnt,=® —) 


neben den bereits genannten Ti- 
gern auch Schweine zum Einsatz. 
In Underground 2 schnurrt, knurrt 
und quiekt der Motor also nicht 
nur sprichwörtlich. Das Endergeb- 
nis kann sich allemal hören lassen. 
Zum Motorengeräusch gesellt sich 
ein famoser Soundtrack. Lil Johns 
Get Low aus dem ersten Under- 
ground wurde noch getoppt von 
der Raiders-on-the-Storm-Version, 
die Snoop Dogg für das Spiel auf- 
nahm. Der Liedmix aus Hip-Hop 
und Rock hatte es schon damals in 
sich und ruft heute eine Woge von 
Erinnerungen wach. Davon mal 
abgesehen, begeistert die Funkti- 
on, einzelne Songs aus der Playlist 
auszuschließen. Denn trotz vieler 
fantastischer Songs ist man so nie 
gezwungen, den einen, verhassten 
Titel zu ertragen. 


EA GAMES™ TRAX F 
Sonic Animation 
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Reality By en 


Nur auf dem Sofa 

Anno dazumal war Online-Mul- 
tiplayer zwar noch eine selten 
genutzte Funktion in Konsolen- 
spielen, doch immerhin konnten 
PS2- und Xbox-Besitzer in Un- 
derground 2 auch online rum- 
düsen. Spaßiger war aber nach 
wie vor der lokale Part: Im Split- 
screen-Modus wurden nicht nur 
Rennen gefahren, sondern es 
wurde sicherlich auch die eine 
oder andere Freundschaft been- 
det. Viel zu verführerisch war und 
ist es, seinen Gegenspieler aus 
der Bahn zu rammen, der darauf- 
hin mit Karacho gegen eine Wand 
donnert. Selbst wenn man fair 
spielen will, erinnert die Kl einen 
ständig daran, dass man nicht mit 
Omi beim Nachmittagsteekränz- 
chen sitzt. Drängeln, hinten auf- 
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Die KI des Spiels ist alles andere als freundlich. So versucht sie nicht nur, euch zu39 
rammen, sondern räumt sich auch gegenseitig aus dem Weg. Freie Fahrt voraus! mih 


fahren, rammen: All das gehört 
zum guten Ton in Need for Speed. 


Entstaubt und geladen 

Wie also hat sich Need for Speed: 
Underground 2 gehalten, nun, da 
wir nicht nur auf unzählige nach- 
folgende Need-for-Speed-Teile, 
sondern auch auf tolle Arcade-Ra- 
cer wie Forza, Burnout und Mid- 
night Club Zugriff haben? Über- 
raschend gut! Die Steuerung ist 
zwar etwas gewöhnungsbedürftig, 
aber nachdem wir einige Bekannt- 
schaften mit der Wand und ande- 
ren Autos gemacht hatten, war das 
gute Fahrgefühl von einst bald wie- 
der da. Auf der Karte suchen wir 
fröhlich nach Rennen und sind 
plötzlich mittendrin im bekannten 
Underground-2-Vibe. Ein leicht 
bekleidetes 


Mädchen schwingt 


die Startflagge, Reifen quietschen 
auf dem Asphalt und ein rockiger 
Soundtrack lässt unser Herz hö- 
herschlagen. Ja, all das überzeugt 
auch heute noch. Manche Spiel- 
elemente mögen altbacken wir- 
ken, die Technik ist natürlich or- 
dentlich verstaubt und die gefühlt 
gewaltige Welt ist bei genauerer 
Betrachtung ganz schön über- 
sichtlich. Das ist aber schlussend- 
lich egal, denn sobald das Gummi 
am Asphalt glüht, macht Under- 
ground 2 vor allem eines: richtig, 
richtig viel Spaß. Und das ist ja 
wohl das Wichtigste 

ANTONIA DRESSLER & LUKAS SCHMID 
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Meinung 

„Diese Spiel war der Grund, 
warum meine Mutter mir die 
Konsole wegnehmen wollte.“ a 


Als ich von meinem großen Bruder seinen 

Gamecube vererbt bekam, inklusive seiner 
Spiele, wusste ich noch nicht, was auf mich 
zukommen würde. Neben Mario und James 


r 


Antonia Dreßler Freie Autorin 4 = А, 


Bond verbrachte ich die meiste Zeit іп Bayview 
und fuhr ein um das andere Rennen. Besonders 
Driftstrecken hatten es mir angetan, es war 
einfach befriedigend, wenn der Punktecounter 
rasant anstieg, und das ist es heute immer 
noch. Wie oft wir zu spät zu Verabredungen ge- 
kommen sind, weil meine Mutter mich mit acht 
Jahren kaum vom Fernseher losgeeist bekam, 
weiß ich gar nicht mehr; nur, dass die Drohung, 
mir das Spiel wegzunehmen, sehr effektiv war. 
Während ich als Kind sehr sauer wurde, wenn 
mich die КІ in eine Wand gedrängelt hatte, bin 
ich heute weiser, drängle selbst ab und fluche 
nur noch leise (gut, manchmal auch sehr laut). 
An dem aufgeregten Gefühl beim Start eines 
Rennens, an den Frust, ein Rennen neu starten 
zu müssen und dem Stolz auf mein liebevoll 
gepimptes und wunderschönes Auto hat sich 
seitdem aber nichts geändert. So bleibt der 
Titel erstaunlich gut spielbar, auch, wenn das 
Spektakel grafisch ganz schön matschig wirkt. 
Meine bewährte Lösung: So schnell fahren, 

bis alles um mich herum verschwimmt und es 
niemandem mehr auffällt. 


ee 7 Т 
De en Straßenszene wird abgerundet dı durch 
hübsche Frauen, die euch über die Startlinie winken? 


www.playvier.de play* | 10.2020 | 93 


agazin play* 


Der große Report rund um das Phänomen 


Woher kommen Gacha-Games? Wieso sind sie so beliebt? Und was sind 
die Schattenseiten? Wir werfen einen Blick auf ein Thema, das Mobile Gamer 
auf der ganzen Welt wie kaum ein anderes bewegt. 
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POS e 
Granblue Fantasy für iOS und Android ist 
seit über sechs Jahren in Japan erhältlich 
und konnte dort (Stand: Ende 2019) über 
25 Millionen Downloads generieren. Allein 
in den Jahren 2017 und 2018 entstanden 
so Umsätze von 54,8 Milliarden Yen (ca. 
454 Mio. Euro). (Bild: Moby Games) 
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REPORT | Um das Phänomen Ga- 
cha-Games besser zu verstehen, 
lohnt zunächst ein kurzer Blick auf 
die Geräte, mit denen alles anfing. 
Gemeint sind natürlich die insbe- 
sondere in Japan weit verbreiteten 
Gachapon-Automaten. Erstmals in 
Serie gegangen im Jahr 1965, finden 
sich die etwa hüfthohen Maschinen 
mittlerweile nahezu überall im Land 
der aufgehenden Sonne. Allein Ban- 
dai betreibt etwa 360.000 solcher 
Automaten, die alle nach dem glei- 
chen Grundprinzip funktionieren: 
Der Nutzer wirft eine oder mehrere 
Münzen ein, dreht erwartungsvoll 
an einem gut sichtbaren Griffrad — 
und schon plumpst im Gegenzug 
eine PVC-Kugel samt Plastikspiel- 
zeug in ein Ausgabefach. 

Den exakten Inhalt der Plastik- 
kugel kann der Nutzer vorab nicht 
einsehen. Lediglich das übergrei- 
fende „Thema“ ist bereits durch 
die transparente Hülle der Kugeln 
oder auf Werbetafeln außen am 
Gerät ersichtlich. Ganz wichtig: 
Das Spielzeug — häufig Figuren, 
Schlüsselanhänger oder dekora- 


tive Objekte mit Videospiel-, Ani- 
me- oder Manga-Bezug - liegt in 
klar definierten Sets vor. Das soll 
die Sammelleidenschaft potenziel- 
ler Kunden anheizen und sie dazu 
bewegen, solange zuzuschlagen, 
bis sie ein Set komplettiert haben. 
Vor allem in Japan funktioniert 
genau dieses Konzept seit mehr als 
50 Jahren hervorragend und leg- 
te den Grundstein für eine Indust- 
rie, die heute 30 Milliarden Yen (ca. 
248,5 Millionen Euro) wert ist und 
pro Jahr ca. 1800 neue Gachapon 
auf den Markt wirft. 30 bis 40 da- 
von stammen allein von Marktfüh- 
rer Bandai, der bereits weit über 3,4 
Milliarden der begehrten Plastikku- 
geln absetzen konnte. Kurz gesagt: 
Gachapon-Sammeln gehört zur ja- 
panischen Popkultur wie Weißwurst 
auf ein bayerisches Volksfest. Zu- 
dem zieht es sich durch nahezu alle 
Altersgruppen, was die öffentliche 
Akzeptanz zusätzlich erhöht. 


Ins Digitale transformiert 
In Anbetracht dieser gigantischen 
Erfolge wundert es kaum, dass 


das Gachapon-Thema eines Tages 
auch in den Videospielsektor über- 
schwappte — zunächst allerdings in 
einer ganz anderen Form, als man 
es heute kennt. In Capcoms NES- 
Plattformer Mega Man 4 aus dem 
Jahr 1991 zum Beispiel duelliert 
sich der agile Held mit einem glup- 
schäugigen, Projektile verschie- 
Benden Gachapon-Automaten. 
Gachapon als Gegner sozusagen. 

In Segas Dreamcast-Epos Shen- 
mue (1999) hingegen trifft Protago- 
nist Ryo Hazuki immer wieder auf 
Gachapon-Automaten, deren Ku- 
geln namhafte Helden aus dem Se- 
ga-Universum beinhalten, darunter 
Sonic sowie diverse Kämpfer aus 
Virtua Fighter. Nicht unterschla- 
gen wollen wir darüber hinaus das 
Golf-MMO PangYa von NCSoft aus 
dem Jahr 2004. Schon damals ent- 
hielt es ein Flash-Minispiel, in dem 
Nutzer Zufallsobjekte unterschied- 
licher Seltenheit im Tausch gegen 
echtes Geld erwerben konnten. 

Der Startschuss für das Subgen- 
re der sogenannten Gacha-Games 
fiel allerdings erst im Jahr 2010. 


www.playvier.de 


Auf GREE, einer japanischen Soci- 
al-Networking-Plattform im Stil von 
Facebook, veröffentlichte Konami 
ein Spiel namens Dragon Collecti- 
on. Der kunterbunte Card-Battler 
kassierte zahlreiche Awards bei ja- 
panischen Fachmedien, bot einen 
Koop-Modus und belohnte muti- 
ge Abenteuer in regelmäßigen Ab- 
ständen mit virtuellen Gacha-Ge- 
winnen, die Gameplay-relevante 
Artefakte enthielten. Das große No- 
vum damals: Spieler mit knappem 
Zeitkontingent konnten die Gachas 
wahlweise auch im Tausch gegen 
bare Münze erwerben und schnel- 
ler an Spielkarten gelangen, die ihr 
Fortkommen begünstigen. 
Nippon-Gamer liebten den An- 
satz und bescherten Konami un- 
verhoffte Rekordeinnahmen, die 
wenig später auch viele andere Mo- 
bile-Games-Entwickler aufhorchen 
ließen. Was folgte, war eine Flut 
an weiteren Titeln nach ähnlichem 
Muster, die etablierte Mechaniken 
zwecks Gewinnmaximierung immer 
weiter verfeinerten. Ins Rampen- 
licht gerieten dabei vor allem die so- 
genannte „Complete Gacha“-Me- 
chanik. Die Idee hier: Gelingt es 
Spielern, ein vollständiges Set an 
vorab definierten Items durch Ga- 
cha-Käufe zu ergattern, schalten 
sie zur Belohnung einen weiteren, 
besonders wertvollen Preis frei. 
Problem: Während die ersten Tei- 
le eines Sets meist binnen kurzer 
Zeit gesammelt werden konnten, 
brauchte es nicht selten Dutzende, 
teils sogar Hunderte Versuche, um 
die restlichen Objekte zu erhalten 
und somit das Set zu komplettieren. 
Obwohl Glücksspiel in Japan ei- 
nen vergleichsweise guten Ruf ge- 
nießt, empfanden viele Nutzer die 
Chancenverteilung bei eben die- 
sem „Kompu Gacha“ als unfair 


und erstatteten Anzeige bei der 
Verbraucherschutzzentrale САА. 
2010 waren es lediglich fünf Be- 
schwerden, 2011 schon 51. Als 
2012 schließlich Berichte von zwei 
Schülern publik wurden, die ein- 
mal 1.500 und einmal 5.000 Dollar 
in Gacha-Games investiert hatten, 
zog die Behörde endgültig die Reiß- 
leine und erklärte den „Kompu Ga- 
cha“ für illegal. Die Anbieter hätten 
die Naivität von Kindern ausgenutzt 
und eine Praktik etabliert, die dem 
klassischen Glücksspiel sehr nahe- 
kommt, so die Begründung. 

„Das war ein riesiger Schock 
für die gesamte Industrie“, resü- 
miert Branchenanalyst Serkan 
Toto in einem Interview mit der 
US-Website Medium.com (https:// 
medium.com/@john 23522/the- 
history-of-gacha-in-video-games- 
2f564033160d). „Plötzlich wurden 
Mobile Games im Mainstream als 
etwas Schlechtes angesehen. Wenn 
ein Thema in den japanischen Mas- 
senmedien erst einmal ins negati- 
ve Licht gerückt wurde, ist es hart, 
das wieder geradezubiegen.“ Doch 
statt das sinkende Schiff zu ver- 
lassen, dauerte es nicht lange, bis 
die Branche geschlossen reagierte 
und erste Maßnahmen ergriff. Zum 
einen wurde noch im Herbst 2012 
die Japan Social Games Association 
(JASGA) ins Leben gerufen, um So- 
cial Gaming besser zu kontrollieren, 
adäquate Spielumgebungen für 
Jüngere zu schaffen und den Kun- 
denservice zu verbessern. Zum an- 
deren verwendete man viel Zeit und 
Elan darauf, den lukrativen Kompu 
Gacha durch neue, raffiniertere Me- 
chaniken zu ersetzen. 


Gacha-Mechaniken im Überblick 


Ganz vorne mit dabei und vor allem 
in Japan ein Umsatzbringer ist seit- 


Cloud Strife ist in Final Fantasy: Brave Exvius ein sogenannter 
Rare Summon, also besonders selten. Wer ihn besitzt, hat meist 
schon einen ganzen Batzen Geld investiert. (Bild: Square Enix) 


SUMMON POPULAR 
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Soul Punisher 


her die „Step-Up Gacha“-Mecha- 
nik. Hierbei steigt die Chance, sel- 
tene Belohnungen zu ergattern, 
wenn man innerhalb einer vorge- 
gebenen Zeitspanne nacheinander 
für immer teurer werdende Gachas 
eine meist kostenpflichtige In- 
Game-Währung investiert. 

Bei Titeln mit „Redraw Ga- 
cha“-Mechanik hingegen erhalten 
Spieler die Möglichkeit, noch ein- 
mal zu „ziehen“, wenn sie mit ihrer 
Gacha-Ausbeute nicht zufrieden 
sind. Oft sogar kostenlos. Großen 
Anklang findet darüber hinaus der 
„Box Gacha“. Denn dabei erfährt 
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Super INT Туре Ki +2 and НР, ATK & DEF +100%; Extra: 


mense damage to enemy and lowers АТК & DEF 


Dragon Ball Z: Dokkan Battle zählt zu 
den am häufigsten installierten Spielen 
mit Gacha-Mechanik. Derzeit steuert 

es zielstrebig auf die Marke von 350 
Millionen Downloads zu. (Bild: Bandai Namco) 


der Spieler bereits im Vorfeld, wie 
viele Items sich in einem virtuel- 
len Gacha-Behälter befinden und 
welche Seltenheit diese aufwei- 
sen. Durch den Einsatz von Inga- 
me-Währung kann der Nutzer auf 
Wunsch dann Gewinne mit niedri- 
ger Seltenheit aus dem Behältnis 
entfernen und so konsequent sei- 
ne Chancen steigern, am Ende tat- 


| anderen Spielemarken sind ein beliebtes Mittel, um die Attraktivität von y 
Titeln mit Gacha-Mechanik aufrechtzuerhalten. (Bild: Wright Flyer Studios) м a 
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sächlich das wertvollste Objekt zu 
erhalten. 

Nächster im Bunde ist der 
„Consecutive Gacha“. Bei dieser 
Herangehensweise liegt der Fo- 
kus vor allem darauf, zahlungs- 
freudigen Kunden die Möglichkeit 
anzubieten, nicht immer nur ein 
Gacha-Behältnis aus dem virtuel- 
len Gacha-Automaten zu ziehen, 
sondern mehrere auf einmal. Ent- 
scheidet man sich beispielswei- 
se für fünf oder zehn automatisch 
durchgeführte Gacha-Ziehungen, 
wird dies obendrein häufig mit Ra- 
batten oder zusätzlichen Geschen- 
ken belohnt. 

Sämtliche Gacha-Mechaniken 
im Detail zu erläutern, würde den 
Rahmen dieses Artikels sprengen. 
Fest steht aber, dass die Anpas- 
sungen der Mechanismen dem an- 
geschlagenen Markt in Rekordzeit 
neues Leben einhauchten. Seien 
es nun die Rollenspiele Granblue 


In Capcoms Gotcha Force (2003) für 
Nintendos Gamecube sammelt man 
Gacha-Figuren und kämpft damit gegen 
den Galaktischen Imperator und seine 
Schergen. Fragwürdige Mikrotransaktionen 
wie in heutigen Mobile Games gab es 
damals nicht. Das Spiel selbst war aber 
leider nur Durchschnitt. (Bild: Moby Games) 


abgestempelt. Dennoch generierte es im ersten Jahr Umsätze von 150 Millionen Dollar. (Bild: FoxNext Games) 


Fantasy (2014), Fate/Grand Order 
(2015) und Final Fantasy: Brave 
Exvius (2015), das Match-3-inspi- 
rierte Dragon Ball Z: Dokkan Batt- 
le (2015) oder die Rhythmus-Spie- 
le The Idolmaster Cinderella Girls: 
Starlight Stage (2015) und BanG 
Dream! Girls Band Party! (2017) 
— erst nach dem Regulierungs- 
dämpfer legten viele Hersteller 


NINTENDO 
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den Grundstein für prominente Ga- 
cha-Games-Marken. Marken, die 
bis heute Bestand haben und eine 
Millionenpublikum um sich scha- 
ren — vielfach auch im Westen. 

Um mal ein paar Zahlen in den 
Raum zu werfen: Seit seinem Re- 
lease Anfang 2015 wurde Dragon 
Ball Z: Dokkan Battle bereits 300 
Millionen Mal heruntergeladen und 
erzielte einen Umsatz von mehr 
als zwei Milliarden Dollar. Mehr als 
doppelt so viel schaffte Fate/Grand 
Order bis Ende 2019. Eindeutige 
Spitzenreiter bleiben jedoch das 
Puzzlespiel Puzzle & Dragons von 
GungHo Online Entertainment mit 
insgesamt über 7,7 Milliarden Dol- 
lar Umsatz sowie das RPG-lasti- 
ge Puzzle-Strategiespiel Monster 
Strike von Mixi mit 8,12 Milliarden 
Dollar Umsatz. Selbst reguläre Mo- 
bile-Games-Schwergewichte wie 
Clash of Clans von Supercell, Can- 
ау Crush Saga von King, Pokémon 
Go von Niantic oder PUBG Mobi- 
le von Tencent Games können da 
nicht mithalten. 


Popularitätsanalyse 

Doch warum genau sind die meist in 
Japan entwickelten Gacha-Games 
eigentlich so populär? Was verleitet 
Spieler auf der ganzen Welt dazu, 
speziell in dieser Art von Spiel so 
hohe Summen für Mikrotransak- 
tionen auszugeben? Ein wichtiger 
Grund ist zweifelsohne die niedrige 
Einstiegshürde. Praktisch alle Top- 
titel sind Free2Play, können also 
ohne Bezahlschranke herunterge- 
laden und dann direkt gespielt wer- 
den. Dazu gesellt sich der starke 


Anime-Fokus: Ob bei Dragon Ball Z: 
Dokkan Battle, One Piece Treasure 
Cruise oder Fate/Grand Order — oft 
stehen bekannte Anime-Franchises 
Pate und mobilisieren allein des- 
wegen ein gigantisches Publikum. 
Zahlreichen Anbietern ist es zudem 
gelungen, mit viel Herzblut und pro- 
minenter Entwicklerunterstützung 
ganz eigene, faszinierende Spieleu- 
niversen zu etablieren. 

Bei Another Eden: The Cat Be- 
yond Time and Space (2017) zum 
Beispiel zeichnete Masato Kato für 
Story und Spieldirektion verant- 
wortlich, während Yasunori Mitsu- 
da die Musik beisteuerte — zwei 
Branchenveteranen, die schon ge- 
meinsam an Rollenspiel-Hits wie 
Chrono Trigger und Xenogears ge- 
arbeitet hatten. Ähnlich verhält es 
sich mit Granblue Fantasy von Cy- 
games: Während Nobuo Uemat- 
su die Musik lieferte, stammte das 
Artdesign von Hideo Minaba. Bei- 
de kennen sich seit Jahren und 
werkelten in der Vergangenheit an 
JRPG-Krachern wie Final Fantasy 
10, 11 und 12 sowie an Lost Odys- 
sey. Hinzu kommt das im Kern ge- 
lungene Gameplay vieler Top-Titel 
und der Umstand, dass die Ent- 
wickler immer wieder aufsehen- 
erregende Kollaborationen mit an- 
deren bekannten Spielereihen an 
Land ziehen. 

Weitere Erfolgsfaktoren: Ge- 
schickt gemachte Gacha-Games 
bescheren ihren Nutzern vor al- 
lem in der Anfangsphase kontinu- 
ierlich Erfolgserlebnisse. Erst mit 
fortschreitender Spieldauer wird 
das Bewältigen neuer Levels ohne 
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von Klassikern wie Chrono Trigger, Xenogears und Final Fantasy 11 schrieb. (Bild: Wright Flyer Studios) 


den Einsatz von Gacha-Gewin- 
nen (meist in Form neuer Charak- 
tere) zunehmend beschwerlicher 
und „Grind“-lastiger. Kommen 
Gacha-Mechaniken zum Einsatz, 
greifen außerdem häufig psycho- 
logische Strategien, um Mikro- 
transaktionen zu begünstigen. 
Gleißende Lichteffekte und pom- 
pöse Sounduntermalung beim Öff- 
nen neuer Gachas sind in diesem 
Genre ebenso fest verankert wie 
Belohnungen für mindestens einen 
täglichen Login. Nicht zu vergessen 
zeitlich strikt begrenzte Events, die 
mit Hilfe von Gacha-Mechaniken 
Zugriff auf besonders begehrte, 
spielbare Charaktere ermöglichen. 


Geplünderte Konten, 

zerrüttete Ehen 

Keine Frage, der immense Erfolg 
von Gacha-Games ist nicht zu be- 
streiten. Dennoch kamen in den 
vergangenen Jahren immer häu- 
figer auch die Schattenschatten 
zum Vorschein. Ganz vorne mit da- 
bei sind die nicht zu leugnenden 
Suchteffekte, die in Kombination 
mit dem allgegenwärtigen, Gacha- 
bedingten Glücksspielaspekt eine 
teils verheerende Sogwirkung ent- 
fesseln können. 

So machten beispielsweise im 
Frühjahr 2016 Berichte von ei- 
nem japanischen Grandblue-Fan- 
tasy-Spieler namens „Taste“ die 
Runde (https://www.destructo- 
id.com/stories/japanese-man- 
spends-6-065-on-mobile-game- 
in-one-night-347853.phtml), der 
an einem einzigen Tag 2.276 Ver- 
suche startete, um über die spiel- 


interne Gacha-Maschine die Figur 
Anchira freizuschalten. Die dafür 
nötigen Ingame-Kristalle kosteten 
ihn an jenem Tag 6.065 Dollar. 

Ein Jahr später outete sich ein 
US-Amerikaner namens „Not- 
hing024“ in einem bewegenden, 
über 2.650 Worte langen Red- 
dit-Post und gestand öffentlich, 
dass der im Laufe mehrerer Mona- 
te 15.800 Dollar in Final Fantasy: 
Brave Exvius versenkt hatte. Sei- 
ne Frau zeigte sich wie zu erwarten 
wenig erfreut und stand sogar kurz 
davor, die Scheidung einzureichen. 

Die Geständnisse von „Taste“ 
und „Nothing024“ sind allerdings 
nur zwei von vielen. Wer aktiv nach 
Leidensgeschichten von Betroffe- 
nen sucht, der findet recht schnell 
viele weitere, emotional teils sehr 
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aufwühlende Schilderungen mit ei- 
ner zentralen Gemeinsamkeit: Na- 
hezu alle Whales — der Fachbegriff 
für besonders spendierfreudige 
Spieler — gerieten in eine Suchtspi- 
rale, der sie ohne fremde Hilfe oft 
nur schwierig entfliehen konnten. 
Die gute Nachricht für diese Ziel- 
gruppe: Seit dem Lootbox-Skandal 
rund um Star Wars: Battlefront 2 im 
Jahr 2017 fand in mehreren Län- 
dern ein Umdenken statt. Belgi- 
en etwa erklärte Lootboxen für ille- 
gal und zwang dadurch gleichzeitig 
auch Hersteller der artverwandten 
Gacha-Games, ihre Titel entspre- 
chend anzupassen. Wer das nicht 
konnte oder wollte, musste sich vom 
Markt zurückziehen. So geschehen 
unter anderem bei Nintendo, die die 
ebenfalls mit Gacha-Mechaniken 
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Nicht zuletzt dank seiner Gacha-Mechanik 
und zugkräftiger Kooperationen (wie 

hier mit Angry Birds) knackte Puzzle & 
Dragons als erstes Mobilspiel überhaupt 
die Umsatzmarke von einer Milliarde US- 
Dollar. (Bild: GungHo Online Entertainment) 


gespickten Free2Play-Spiele Animal 
Crossing: Pocket Camp und Fire Em- 
blem: Heroes am 27. August 2019 
in Belgien offline schalteten. Bandai 
Namco hingegen wählte einen Zwi- 
schenweg und deaktivierte in Dra- 
gon Ball Z: Dokkan Battle lediglich 
den Kauf von Drachensteinen, Sum- 
mon Tickets sowie allen Item Packs, 
die diese Objekte enthielten. 
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Dass man durch eine Mikrotransaktion fast so viel Geld ausgeben kann wie für zwei PC-Vollpreisspiele, ist in Titeln mit Gacha- 
Mechanik weit verbreitet. Marvel Strike Force verlangt für eine „Wagenladung Kraftkerne“ satte 109,95 Euro. (Bild: FoxNext Games) 
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Ab dem 02. Oktober sollen sich Rebellen- 
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Wir gehen testweise unter die Superhelden. 


und Imperiums-Piloten bereits gegenseitig die Laserstrahlen um die 
behelmten Ohren schießen dürfen — wir rechnen daher kurz vor Release noch mit jeder Menge neuer Infos 
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Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Wir nehmen Teil 3 der 
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dzeit-Saga unter die Lupe. 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet Ihr unten auf dieser Seite 


Jägern? 


Wofür steht eigentlich das 
„TIE“ bei den imperialen 


a) Krawatte 
b) Tactical Imperial Enforcer 
с) Twin Іоп Engine 


Welcher dieser Superhelden 
war noch nie Teil der Aven- 
gers — in Comic und Film? 


a) Wolverine 


b) Cyclops 
с) Storm 


Wasteland 3 spielt im posta- 
pokalyptischen Colorado. Wo 
wart ihr in Teil 2 unterwegs? 


a) Nevada & San Diego 
b) Arizona & Los Angeles 
c) Oregon & San Francisco 
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